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3E> Pro Evo- 
lution Soccer. 

El último título de la 
saga futbolística de 
Konami está listo. 

34> Time 
Crisis E- Por fin 

estrenarás la nueva 
pistola de Namco. 
Disparos a go-go. 

36> World 
Rally Cham- 
pionship. El 

«Gran Turismo» de 
los rallies te sor- 
prenderá por su 
realismo. 


47 > Super 
Street Fighter 
II Turbo Revi- 
val. El clásico de 
entre los clásicos 
cada vez está más 
cerca de aparecer 
en España. 


53> Perro y 
Lobo Los dibujos 
animados clásicos 
de la Warner en 
PSone. 







Reportaje 
Feria ECTS 

La feria de Londres este año no ha 
sido demasiado espectacular. Aun 
así podrás enterarte de lo mejor en 
este completo reportaje. 


Devil May Cry 

Los afortunados japoneses ya pue- 
den disfrutar de la última obra ma- 
estra de Capcom.Un juego que da- 
rá mucho de qué hablar cuando lle- 
gue a nuestro país. 


Parappa 
the Rapper 2 

La segunda parte de las aventuras 
musicales del perro rapero y sus 
amigos ya están en PS2. Una gran 
noticia para sus seguidores. 


Tony Hawk’s 3 

La saga que dio lugar a la pasión 
por los juegos de deportes «alter- 
nativos» alcanza sus máximas cotas 
de espectacularidad y realismo en 
su llegada a Playstation 2 


Paper Mario 

Uno de los últimos y de los mejores 
juegos para N64. Ma rio y todo su 
clásico universo se trasladan al 
mundo del RPG por turnos sin per- 
der nada de su encanto. 


Breath of Fire IV 

El aliento de fuego de los dragones 
vuelve a envolver PSone. La saga 
de rol de Capcom visita, segura- 
mente por ultima vez, esta consola. 
Rol clásico y de buena escuela. 


Outtriyyer 

La conversión de la recreativa de 
Sega aterriza en Dreamcast con un 
aspecto idéntico al original. Un 
shootere n primera y tercera perso- 
na orientado al multijugador. 


Guía Resident Evil 
Cade: Verónica X 

Con motivo del lanzamiento de la 
versión extendida para PS2,os ofre- 
cemos una guia multimedia, tam- 
bién valida para la versión DC. 
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trofe, toda la redacción nos 
agolpamos al televisor incrédulos ante lo que pa- 
saba ante nuestros ojos. Parecía más un videojue- 
go o una especie de nueva Guerra de los Mundos 
de Orson Welles pero cambiando la radio por la 


En el momento de escribir estas 
líneas, apenas han pasado 
un par de días desde la tra- 
gedia de Nueva York. 
Cuando comenzó la catás- 
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superado a la ficción, y ni el más imaginativo de 
los programadores hubiera concebido unos he- 
chos semejantes. Seguro que pronto aparecerá 
una película inspirada en este fatídico 7 7 de sep- 
tiembre^ quizá hasta un videojuego en el que, 
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probablemente, se deba intentar impedir la acción 
de los terroristas. Lamentablemente, en la realidad 
no existe la opción de reiniciar para volver el tiem- 
po hacia atrás, por lo que sólo en nuestra imagina- 
ción seremos capaces de dar otro final mucho me- 
nos dramático. Afortunadamente para nuestro 
mundo particular, los muertos, los accidentes y, en 
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algunos casos, la violencia que aparece en algún 
videojuego es sólo fantasía, que empieza al encen- 
derse la consola y acaba al apagarla. Por eso creo 
que es mejor olvidarnos del tema, poner en nues- 
tra mente una especia de Game Over a ese video- 
juego de terror que ha sido el atentado a Estados 
Unidos (que por su trascendencia histórica mere- 
cía unas líneas), y centramos en este pequeño uni- 
verso que protagonizamos con cada videojuego. 
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Y nunca mejor que este mes, que es cuando co- 
mienza ese desfile de grandes juegos que tanto os 
hemos anunciado, desde Devil May Cry hasta 
WRC, pasando por los mejores simuladores de fút- 
bol de la historia. Un buen motivo para olvidar esa 
realidad que ha superado cualquier videojuego y 


Esta publicación es miembro de la Asociación ^ 

de Revistas de la Información f ARI), asociada Wi\ *Tf 
a la Federación Internacional de Prensa iFIPP) 


que esperamos que no se repita jamás. 




¡¡¡Qué grande es el cine!!! 
Las estrelladas de Hollywood 




Drama Depor- 
tivo. Morris y Ñu- 
ño representan a 
Mitch y Motch Blan- 
dos, dos hermanos 
gemelos que luchan 
por meter una canas- 
ta de cuchara.Todo 
se complica al cru- 
zarse en sus vidas 
Hanna Markzja he- 
rrera del pueblo. 

Comedia Ro- 
mántica. Esta co- 
producción hispano- 
congoleña inspirada 
en la estética Bee 
Gees demuestra có- 
mo el amores capaz 
de solventar errores 
de la naturaleza. Ba- 
jas pasiones y desen- 
gaños amorosos. El 
«Pollo de Alcalá», por 
su interpretación de 
Mr. Bu II, logró un 
Óscar Mayer al mejor 
actor cuaternario. 

Thriller Agro- 
pecuario. Xavi 
Batiste y Rupert De 
Bellota son tractoris- 
tas en paro. Pronto 
descubren que atra- 
cando a pepinazos 
logran más ingresos 
que con sus cose- 
chas. Sangre, violen- 
cia y mucha verdura. 

Suspense. Con- 
versión del clásico de 
animación Marco. És- 
te y su fiel Amedio 
recorren Arizona en 
patines para encon- 
trar a la madre, pero 
de Amedio, un tra- 
vestí sesentón. 








5mi_| Computer Ent. 


Muevas Dual 5hock y 
tarjetas de memoria 
para PSone 


FIFA 2002. La lmaqpn (Je Iker Ca- 
sillas, r\ (Mu tero deJ Real Madrid y 
de la Selección f t *)anola, es la prota- 
gonista de la rujevd entrega de la saga 
FIFA para el aereado espado L Aquí te 
mostrareis la carátula del juego de 
Playstation ¿ t,il y como la encontra- 
ras en las timd<»s Junto con las co- 
rrespondientes versiones para PC y 
PSone, FIFA í J OGt > scdtíra a la venta más 
o wiins a finales de noviembre. 


Por fin está disponible también el 
mando a distancia para DVD, a un 
precio estimado de 4.990 Ptas.y 
con el aspecto tan fantástico y 
«profesional» que se puede apre- 
ciar en esta imagen. 

Su funciona- 
miento 


Rojo carmesí, azul, verde esmeralda y gris pi- 
zarra son los espectaculares colores de los 
Dual Shock que S.C.E. tiene en el mercado 
desde el pasado 31 de agosto. 


Aunque el número de juegos pre- 
vistos para PSone para este final de 
año no es demasiado excesivo, 
sí que hay que tener en cuenta fl 
el enorme parque ya instalado m 
y las ofertas de juegos antiguos ^ 
a un precio fantástico. Sony 
Computer Entertainment es to- 
talmente consciente de ello, y no ha 
querido dejar escapar la oca- 
I , sión de ofrecer a los usuarios 
unos Dual Shock y tarjetas 
de memoria de colores total- 
mente nuevos y realmente 
' atractivos. Están en las tiendas 
desde el pasado 31 de 
agosto, y el precio de 
V venta al público esti- 
W mado es de 4.500 Ptas. 
n para los Dual Shock, y 
r 2.1 00 Ptas. para las tarje- 
tas de memoria. 


es idéntico al 
de cualquier otro 
mando de reproduc- 
tor de DVD convencional, 
y aunque se ha hecho esperar, 
lo cierto es que su delgadez, poco 
peso y cantidad de prestaciones lo 
convierten en uno de los periféricos 
más indispensables a la hora de po- 
tenciar nuestra PS2. 


Playstation 2 


INI I II .1 x'AMI S 

Primeras imágenes de la 
versión de Unreal para Xbox 
de Microsoft 


Cuando aún faltan varios meses para que ! 

X box aterrice en el mercado europeo, I n fo 

g lames nos ha facilitado las primeras imáge- K iFWmn 

nes de uno de los juegos más esperados por 
los fanáticos de los shoot em-up en perspecti- 
va subjetiva. Hasta el momento no dispone- 
mos de mucha información, pero por las pan ^ 
tallas e imágenes que nos han llegado, el jue- ' -> 4 BBP 

go promete ser una auténtica pasada. Su fe- 
cha de salida a la venta en España es aun una incógnita. En próximos 


meses os ampliaremos la información de éste y otros juegos de Xbox. 






Acclaim 


será compatible con el propio Gran 
Turismo 3 y otros juegos como Ñas - 
car Heat 2002, Motor Mayhem, Test 
Drive y Test Orive Off-Road, etcétera. 
Por otra parte, Logitech va a sacar a 
la venta el primer controlador ina- 
lámbrico para Playstation 2 del 
mercado que incorpora la tecnolo- 
gía Bluetooth. Dispone de nada 
menos que 50 horas de auto- 
nomía y el campo de acción 
del Pad llega a más de 5 
metros de distancia en- 
tre el receptor y el emisor. 

Su PVP es de 12.490 Ptas. 


Volante McLaren 
Forcé Feedback 

El popular y ya veterano volante 
McLaren Steering Wheel da un paso 
adelante incorporando la tecnolo- 
gía Forcé Feedback en la nueva ver- 
sión de este periférico. De esta ma- 
nera, cada bache, cada curva, cada 
choque son transmitidos de mane- 
ra real y convincente, intensificando 
al máximo la experiencia lúdica de 
los jugadores. Además de la licencia 
McLa ren, incluye vibración en vo- 
lante y pedales, cambio de marchas 
y freno y aceleración y frenada ana- 
lógica. El PVP es de 1 5.990 Ptas. y es 
totalmente 
compati- 
ble para 
PSoney 
PS2. 


El próximo mes de noviembre, 
Harry Potter llega a PSone,Game 
Boy Color y Game Boy Advance.EI 
mes que viene os daremos más in- 
formación, pero de momento os 
avanzamos que disfrutará de entor- 
nos 3D, mucha acción y grandes fa- 
ses de estilo plataformas, con esce- 
narios interactivos, muchos secre- 
tos y pasadizos y más de veinte per- 
sonajes del universo de J.K. Row- 
ling.A pesar de lo que muchos 
crean, las aventuras de 
Harry Potter no sólo serán 
para niños, y cualquiera 
podrá disfrutar con ellas. 


Logitech 


Driving Forcé y 
Cordless Controller 
_jaraP5E__ 


Logitech ha sido la empresa encar- 
gada de fabricar los volantes que 
Sony distribuye como mejor 
apoyo al fantástico Gran Turis- 
mo 3 A-spec, el GT Forcé. Ahora, 
la propia compañía lanza al mer- 
cado su propio volante, el Driving 
Forcé, que es idéntico al de Gran Tu- 
rismo 3 y además incorpora nuevos 
botones. Incluye un apéndice infe- 
rior para que, en lugar de «atorni- 
llarlo» a una mesa, podamos colo- 
carnos entre las piernas y sentir 
también la tecnología Forcé Feed- 
back.Su precio de venta al público 
recomendado es de 23.490 Ptas. y 


EA Games 

Harry Potter y la 
jiEdr^losofe^ 




Zeta Multimedia/Zeta Sames 

Zeta Games, la nueva división de juegos del Grupo Zeta, 
desembarca con importantes títulos 




Después del prestigio alcanzado 
por Zeta Multimedia en todo lo 
que concierne al software eminen- 
temente educativo, Grupo Zeta 
crea Zeta Games para comerciali- 
zar desde las afamadas aventuras 
gráficas protagonizadas por los hé- 
roes de Ediciones B (Mortadelo y 
Filemón, Capitán Trueno, etc.), has- 
ta cualquier título proveniente de 
acuerdos con desarrolladores, co- 
mo es el caso de JoWooD. De esta 
compañía, este nuevo sello lanzará 


Uno de los detalles 
que más agradece- 
rán los usuarios es 
que Zeta Games 
ofrecerá títulos de 
probada calidad a 
un precio insultante- 
mente competitivo. 
Por 17,99 euros, 
unas 2.990 pesetas, 
se podrán adquirir 
todos los títulos co- 
mercializados bajo 
el sello Zeta Games. 



Playstation 2. D Gran Turismo 3: 
A-spec □ Onlmisha w<* lords El Lxtermina- 
tion B The Bounc et 0 La Fuga de Monkey 

Island 


PS One. D Ulglnon World B Gran Turis- 
no 2 [Pial mura] B 1 mal Fantasy VIII [Pla- 
tinum] B Syphun f 1 1 1 i*r 2 (Platmum] 0 
Metal Gear Salid f Platmum] 


The Sting!, The Nations, M&M 'S: las 
fórmulas perdidas y Thandor para fi- 
nales de este año, y Gorasul e In- 
dustryTycoon 2 para principios del 



que viene. Junto a éstos, 
y ya no bajo Zeta Multi- 
media sino bajo este 
nuevo sello, aparecerán 
Mortadelo y Filemón en 
«La Operación Moscú», 
Mortadelo y Filemón en 
«El escarabajo de Cleopa- 
tra», El Capitán Trueno y 
«La espada del Toledano» 
y Zipi y Zape en «La Casa 
del Terror». Una espléndi- 
da oferta que hará las 
delicias de los usuarios. 


Dreamcast. □ Sonic Adventure 2 B 
Residen t Fvil 3 0 Saúl Calibur □ Virtua 
Intuís 0 Sonic Adventure 


IXJintendo 64. □ Excite Bike 64 □ 
Banjo Toole B Kirüy b4 The Crystal Shards 
B The Legend ()f Zelda 2 Uajora s Mask 0 

Mano Tennis 


Game Boy Advance. D super Mario 

Advance B Raynan Advance D Castlevama; 
ClrclA Of The Moon B I-Zero. Máximum Velo- 
ilty 0 Jurasslc Park III The DNA Factor 


Game Boy Color. □ Pokemun Oro B 
Pokem Plata B Super Mario Bros Deluxe 
B Wat iol«**l 3 Color 0 Pokenon Pinball 
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□e todos los géneros li para todos Ids gustas 

Aluvión de lanzamientos para 
Game IBou Advance 


KOIMAMI 


GRADIUS GALAXIE5 


INT. SUPER5TAR SOCCER 


A medida que se aproxima la época 
navideña, la de mayor facturación 
dentro de la industria del videojue- 
go, todas las compañías se apresu- 
ran a poner en las tiendas sus mejo- 
res lanzamientos y en eso incluye, 
por supuesto, a la niña mimada de 
Nintendo, Game Boy Advance.AI 
cierre de este número nos ha llega- 
do a la redacción un verdadero to- 
rrente de títulos para la portátil, de 
todos los géneros conocidos: arca- 
des, shoot'em-up, deportivos, plata- 
formas. Konami elegirá el mes de 
noviembre para comercializar dos 
de los títulos más esperados del 
año para GBA:Gradius Galaxies; úl- 
tima entrega de su inmortal saga 
de matamarcianos,e International 
Superstar Soccer; una adaptación 
mejorada del clásico de Super Nin- 
tendo que volverá locos a los fans 
del fútbol. Y dos genuinos bomba- 
zos Frogger, una nueva adaptación 
de la coin-op del sapo cruzaca Trete- 
ras y el simulador de skate ESPN X 
Games Skateboarding. También, en 



PITFALL: THE MAYAN ADVENTURE 



EARTHWORM JIM 
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FROGGER 


Los amantes de la saga Gro- 
ólas esperan como agua de 
mayo la primera entrega 
para Game Boy Advance. 



el mes de noviembre, los usuarios 
de Game Boy Advance podrán dis- 
frutar de tres producciones de THQ, 
compañía distribuida en nuestro 
país por Proein. Dos de ellos son 
viejos conocidos de los usuarios de 
Super Nintendo: Pitfall The Mayan 
Adventure y Ea rthworm Jim, ya 
que en ambos casos se trata de fie- 
les reproducciones en GBA de los 
clásicos de Super Nintendo, que 
conservan la espectacular anima- 
ción de los originales. El tercero en 
discordia no es otro que Iridion 3D, 
un shoot'em-up a la usanza Golaxy 
Forcé //, que os sorprenderá por sus 
espectaculares túneles 3D y la cali- 
dad de su música. La casa francesa, 
Ubi Soft, nos deleitará a finales de 
septiembre con Total Soccer, un si- 
mulador de fútbol que recuerda 
mucho por su mecánica y vista de 
juego al mítico Kick Off de Amiga. Y 
para acabalen noviembre (menu- 
do mesecito nos espera) llegará 
Men ¡n Black:The Series, un plata- 
formas basado en la popular serie 
de animación. 

Después de ver todos 
estos no muy lejanos 
lanzamientos, ¿qué 
quedará para el mes 
de diciembre? 


/^trflmfnr'fTTnni 


UBI SOFT 


TOTAL SOCCER 


MEN IN BLACK: THE 5ERIE5 








Pokémon 

Celebi Tour 


Uno de los mayores aconteci- 
mientos para los amantes de 
Pokémon se prepara para los 
días 6 y 7 de octubre en Ma- 
drid, en el centro comercial He- 
ron City. Se trata de un torneo 
europeo de Pokémon Stadium 
2, donde habrá importantes 
premios, como conseguir el 
cartucho Pokémon Cristal, y 
donde serás nombrado «Distri- 
buidor Oficial Celebi- si quedas 
entre los 64 ganadores de cada 
ciudad. Alemania, Reino Uni- 
do, Francia y España serán los 
países participantes y en nues- 
tro país, el peculiar camión 
donde albergarán 48 N64 para 
la competición, visitará seis ciu- 
dades. Ser «Distribuidor Oficial 
de Celebi» es muy importante 
ya que este Pokémon sólo se 
consigue si Nintendo lo carga 
en tu cartucho de Oro y Plata 
Si quieres saber más sobre Ce- 
lebi Tour no dudes en consul- 
tar la página web de Nintendo 
España: pokemon.nintendo.es 














www.horapunta2.wanadoo.es 


ESTRENO S OCTUBRE 


A partir del 24 de septiembre, participa en nuestros concursos y podrás ganar una PlayStation2 en: 

www.aurum.es 
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el 6SCTS de aooi passRá a La HisTORia por eL boicot de los 
pesos pesaaos de La irudusTRia, oue PReFiRieRoru ruiosTRaR 
sus PROducTos pueRa de EHceu eL ReciajTo oue au=eRGó 
eu eueruTO los pasados a. 3 y 4 de sePTienni=>Re. 



La impresión general al abandonar el ExCel era la de haber visitado el ECTS más flojo de los últimos años. Sony, Nintendo, EA, Eidos.. las compañías más importantes 
del sector, salvo excepciones como Ubi Soft o Infogrames, prefirieron montar sus propios eventos fuera del ECTS Los únicos beneficiados con ello fueron las líneas de 
ferrocarril y metro de Londres, el único medio que tenían los pobres periodistas europeos para llegar a tiempo a todas las presentaciones dispersas por toda la ciudad 







Entre las novedades más 

Jugosas que se pudieron ver y jugar 
en ia macrofiesta de Sony estaban 
Vampire Níght (el shoot'em-up para 
ia pistola G-Con2 desarrollado por 
Sega, Namco y Wow), Wipeout Fu- 
sión, Moto GP 2 y los tres primeros 
títulos de Sega para PS2 (Fcco The 
Dolphin, Head Hunter, de momen- 
to sólo un video, y el fantástico y 
originalisimo Rez). Los amantes de 
los rallies pudieron disfrutar de 
unas cuantas partidas de World 
Rally Championship en espectacu 
lares muebles con volante, asiento y 
pantalla gigante que emulaban la 
forma de un coche. Mientras, otros 


se deleitaban con Jak & Daxter o 
iniciaban interminables partidos 
con Esto es Fútbol 2002 Fue ade 
más una magnífica oportunidad de 
disfrutar de la versión casi final de 
Ace Combat: Distant Thunder (co- 
nocido antes como Shattered Skies) 
días antes de su comercialización 
en las tiendas japonesas o ver en 
movimiento la secuela de Parappa 


The Rapper, obra, como no, de Ma- 
saya Matsuura Por otro lado, que- 
dó patente que PSone, pese a los 
esfuerzos de Sony, ha sido total- 
mente eclipsada por Playstation 2. 
Los tres único títulos que se mos- 
traron (Monsters INC, Atlantis y 
Syphon Filter 3) pasaron totalmen- 
te inadvertidos en beneficio de los 
nuevos lanzamientos para PS2. 



Sony decidió na poner stand en el ExCel. En su lugar, organizó ur i 
fiestón el 4 de septiembre en el que mostró su gran nfensivi i ríe 
títulos para P52 lj. en menor medida, para PSone. Algunas 
de los títulos se presentaban por primera vez en Europa. 
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Es difícil destacar qué es lo que 
impresiona más de GameCube al 
verla funcionar en vivo* su extraor- 
dinario diseño y pequeño tamaño, 
su potencia gráfica o la calidad de 
los juegos Todos aquellos que tu- 
vieron la oportunidad de entrar al 
Nintendo Show 2001 quedaron 
impresionados con los ocho títulos 
que estaban a disposición de los 
asistentes. El mas buscado, Luigi's 
Mansión El hermano de Mario es el 
protagonista absoluto de una deli- 
ciosa aventura en el interior d una 


casa encantada y habitada por fan- 
tasmas que provocan risa más que 
miedo Rogue Leader concentró a 
toda una jauría de fans de Star Wars 
enfebrecidos ante la posibilidad de 
pilotar un snowspeeder en la más 
fiel recreación de la batalla de Hoth 
que se recuerda hasta la fecha 
Pikmin,la ultima creación de Shi 
geru Miyamoto era la rareza del 
show Eso sí, todo aquel que lo pro- 


baba hablaba maravillas de él. Eter- 
nal Da rkness, un Survival Horror 
con tres protagonistas y tres aven- 
turas diferentes Los amantes del 
deporte tuvieron NBA Courtside 
2002 y Wave Race Blue Storm Y no 
podemos obviar el otro plato fuerte 
de GC y Miyamoto, Starfox Adven- 
tures: Dinosaur Pianet,al que se le 
añadieron fases shoot'em-up a bor- 
do de la nave de Fox 
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5. IVIario Advance 2 


□ ídtJy Kong Pilot 


Nintendo montó su propio EVEnto, fuera del ECT5. en las cercanías de 
la Catedral de Westminster. A lo largo de dos intensos días presentó 


EameCube a la prensa europea y desveló unas cuantas 
sorpresas más que os dejarán con la boca abierta. 


ects 


que presentó Nintendo, como Gol- 
den Sun, el primer RPG para GBA, 
Wario Land 4, Advance Wars o 
Diddy Kong Pilot. Este ultimo utiliza 
tecnología tilt, lo que permite jugar 
inclinando la consola hacia la direc- 
ción a la que deseas que planee el 
personaje Los veteranos nos emo- 
cionamos con Sabré Wulf El mítico 
protagonista del juego del mismo 
título de Ultímate (ahora conoci- 
dos como Rare) para Spectrum lle- 
ga a GBA de la mano de sus padres 
originales, para protagonizar un ar- 
cade de plataformas al estilo Don- 
key Kong Country.Y ocultas en una 
sala anexa, dos joyas: ¡ISS y Gradius 
Galaxies para GBA! 


Por fortuna, el acceso a los jue- 
gos de Game Boy Advance no es- 
taba tan restringido como a los de 
GameCube (una sólo partida para 
cada uno de los 8 juegos y un máxi- 
mo de 1 0 minutos). Si uno quería, 
podía pasar horas deleitándose con 
Super Ma rio Advance 2, adaptación 
pixel perfect de los 96 mundos del 
mítico Super Mano World de SNES 
O probar el resto de las novedades 


GAflTIE BOV ADUAOJCE 
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Un día después de la conferencia ante la 
prensa europea, donde desvelaron los princi- 
pales planes de Nintendo para la próxima 
campaña y demostraron las posibilidades de conectar GBA a GC 
(una demo de Kirby en la que el personaje saltaba de la pantalla 
de la TV a la de G BA y viceversa), Satori Iwata nos recibió y pudi- 
mos hablar con él durante un corto, pero intenso cuarto de hora. 

P: Durante la presentación hemos sido sorprendidos por Pokémon 
Mi ni, ¿qué puede decirnos de la última apuesta portátil de 
Nintendo? 

R: El hermano pequeño de Game Boy estará dedicado sólo a jue- 
gos Pokémon. con cartucho de 4MB. La máquina tiene un detec- 
tor de movimiento porque en algunos títulos será necesario agi- 
tarla para realizar acciones determinadas. Cuenta con un puerto 
infrarrojo que permite conectarse a 5 ó 6 consolas simultánea- 
mente con una separación máxima de 1'5 m. 



E-Reader. Nintendo 
recoge una idea explota- 
da con poco éxito en el 
pasado ( Barcode Battler) 
para crear este lector de códi- 
gos de barras diseñado para 
nuevas cartas Pokémon Los 
gos de barras impresos en cada 
cenan hasta 3,360 bytes de información, que al trans- 
mitirse a G BA se transforman en juegos, animaciones, etc 


poHEíinoru rmirui 


P: Todo el mundo piensa que el futuro está en el juego on-line, ¿cuál 
es la posición de Nintendo al respecto? 

R: La red aún no está preparada, con la infraestructura actual es 
imposible obtener beneficios. Si cobráramos una suscripción más 
gastos de conexión a Internet y a la velocidad actual de la red, un 
título capaz de vender un millón de copias podría reducir su re- 
percusión a 100.000 usuarios. Es un mercado potencial para un 
futuro próximo. 


En el año aüOe, además de GameCube y el 
E-Reader para GBA veremos el lanzamiento en 
Europa de una nueva consola de Nintendo: Po- 
kémon Mini. Pese a sus reducidas dimensiones 
(pesa 70 g.), dispone de entrada de cartucho (se 
presentaron cuatro de ellos: Pokémon, Pa rty, 
Pinball,Zany Cards y Puzzle Collection),un puer- 
to de infrarrojos para competir contra otros usua- 
rios, función rumble y detección de movimientos. 
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ría de juegos para PS2.EI protago- 
nista es un pequeño pastor que de- 
be emplear sus habilidades para 
comprender y mantener a salvo a 
todas las criaturas de la Isla donde 
se desarrolla la aventura. Además, 
durante el juego Herdy irá adqui- 
riendo nuevas destrezas como es- 
calar o nadar, que le ayudarán a 
cumplir su cometido Herdy Gerdy 
combina elementos de estrategia, 


plataformas y puzzle. El resto de los 
títulos son de sobra conocidos, Soul 
Reaver 2, Blood Ornen 2 y Com- 
mandos 2. Aunque también fueron 
presentados ¿Quién quiere ser mi- 
llonario? 2nd Edition para PS2 y 
PSone,Championship Manager 
Season 01/02 para Xbox, Cham- 
pionship Manager Quiz en PSone y 
un título de deportes de invierno 
Salt Lake 2002 que saldrá para PS2. 


Eidos ha sido una de las compañí- 
as que ha preferido presentar sus 
productos al margen del ECTS En 
esta ocasión han elegido un impre- 
sionante hotel en el condado de 
Surrey donde tuvimos la oportuni- 
dad de conocer los nuevos produc- 
tos del gigante inglés. De entre to- 
dos ellos destacó Herdy Gerdy. La 
originalidad de este juego se debe, 
sobre todo, al peculiar aspecto de 
sus gráficos que parecen hechos a 
mano. Se desmarca del estilo realis- 
ta que siguen actualmente la mayo- 


ios integrantes de Pyro ya tienen 
preparada la segunda entrega de 
Commandos, con misiones basadas 
en películas sobre la 2 a gran Guerra 


Cnmnianrin** 2 








Salt Lake 2002 cuenta con la Ucencia oficial 
de los Juegos Olímpicos de invierno. Seis 
pruebas, como slalom, bobsleigh o salto y 
modos Multijugador 
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El 1 de noviembre, el edificio 
diseñado por Norman Foster que 
acoje la central europea de Electro- 
nic Arts abrió sus puertas a la pren- 
sa europea para la presentación de 
sus próximos lanzamientos para 
PS2,PSone, GBA y Xbox Ademas 
del aluvión de lanzamientos depor- 
tivos del sello EA Sports (se pudo 
disfrutar desde el nuevo FIFA 2002 a 
SSXTncky), la planta inferior del edi- 
ficio estaba minada de títulos de to- 
dos los géneros para todos los sis- 
temas Por motivos evidentes, lo 


Los personajes creados por M. Croe- 
nmg protagonizan un arcade de con- 
ducción en la linea de Crazy Taxi de 
próxima aparición en PS2 y Xbox 


que más llamó la atención de los 
asistentes fueron los lanzamientos 
para Xbox, encabezados porBuffy 
The VampireSlayer,un beat'em-up 
basado en la popular serie de TV 
Cel Damage, un arcade de conduc- 
ción con estética de cartoon,y F1 
2001 fueron los otros dos títulos ju- 
gables para la esperada máquina 
de Microsoft. En el frente Playsta- 
tion 2, además de juegos ya conoci- 


dos por todos, como 007: Agente 
en Fuego Cruzado, nos sorprendió 
encontrar MOH Frontlineja prime- 
ra entrega de 'cMedalla de Honor* 
para los 128 bits, algo inacabada 
pero prometedora Aunque si al- 
guien deslumbró en la presenta- 
ción fue Capcom, distribuida en Eu- 
ropa por E A, que deleitó a los asis- 
tentes con tres obras maestras que 
merecen una mención especial 



S5X Tricky 


Buffy the Varnpire ülayer 




Buffy The Vampire 
Slayer era una de las 
grandes novedades 
para Xbox que se pu- 
dieron ver y jugar en 
la presentación Como 
podéis ver, promete 
ser impresionante. 


- 007: Agente en F. C- ^ 


Cel Damage 


Harry Potter 


Una tupida car- 
pa protegía de las ' 
cámaras de fotos la 

que es, en estos momentos, la licencia más valiosa de Electronic Arts: Harry Potter.EI primero 
de los bestsellers de J.K.RowUng, Harry F>otter y La Piedra Filosofal, ha inspirado una película de 
inminente estreno, dirigida porChris Columbus, y dos juegos, uno de acción para PSoney un 
simpático RPG para Game Boy Advance que seguro arrasarán estas navidades. 









CAPcaan 


Máximo 


T7 


La compañía japonesa deslum- 
bró con Devil May Cry y Capcom Vs 
SNK 2, pero lo que nadie esperaba 
era la posibilidad de ver y jugar con 
Máximo: Ghosts to Glory. el home- 
naje de Capcom Digitai Studios a la 
saga Ghosts' N Goblms. Susumu 
Matsushita, padre de las portadas 
de Famitsu y los diseños de Adven- 
ture Island o Motor Toon GP , se ha 
encargado de diseñar los persona- 


jes de uno de los juegos más espe- 
rados de 2002 para PS2 Los cuer- 
vos, los zombis, las columnas «escu- 
pecalaveras», la música, el héroe 
que pierde su armadura al contac- 
tar con los enemigos y lucha en cal- 
zoncillos los elementos de Ghost'N 
Goblms y Ghouls'N Ghosts presentes 
en Máximo son incontables Si que- 
réis saber más. esperad al mes que 
viene. 



Máximo es todo lo que un fan de la 
saga Ghosts'N Goblms podría soñar, 
aunque habra que esperar a la pri- 
mavera de 2002 para jugar con el 



Máximo ha heredado muchas de las 
debilidades de Arthur, como perder 
la armadura o convertirse en un an- 
ciano al sufrir un hechizo 





EA fue otra de les grandes ausentes en el recinto del ECT5. Al igual 
que Song □ Nintendo, decidieron hacer la presentación de sus produc- 
tos por su cuenta, concretamente en la central europea, 
un espectacular L edificio a las afueras de Londres. 
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Con todas los grandes sellos 
ausentes en el ExCel, la responsabi- 
lidad de mantener el nivel de otros 
años del ECTS recaló en otras com- 
pañías no menos importantes, co- 
mo Ubi Soft, que aprovechó para 
presentar versiones más acabadas 
de Ta rzan Freeride y Batman Ven- 
geance. Sega, a través de Big Ben, 
su distribuidor en Europa, quiso de- 
mostrar que Dreamcast todavía no 
está muerta y ofreció versiones ju- 
gables de los lanzamientos más in- 
minentes para su consola, como el 


esperado Virtua Tennis 2, Propeller 
Arena, el simulador de fútbol 90 
minutes y mostró vídeos de Shen 
Mué II, TDK ha adquirido la licencia 
de Shrek, la película de animación 
de mayor éxito del año, y prepara 
su adaptación a Xbox y Game Boy 
Advance. Su stand mostraba orgu- 
lloso unas cuantas secuencias del 
ogro verde surcando las praderas 
en el juego de Xbox, junto a otras li- 
cencias, para PS2, como Casper. En 
plena euforia por la victoria de la 
selección de fútbol de Inglaterra 


sobre la alemana, Rage centró todo 
el protagonismo de su stand en Da- 
vid Beckham.que da nombre a un 
nuevo juego de fútbol que aparece- 
rá a lo largo de este año y el próxi- 
mo para PSone,PS2,GBC,GBA y 
Xbox. Además de D. Beckham Soc- 
cer, Rage presentó en el ExCel 
otros títulos no menos interesantes, 
como un simulador de boxeo basa- 
do en el filme Rocky (PS2, Xbox y 
G BA) o el espectacular juego de ra- 
llies GTC Africa, de momento exclu- 
sivo para Playstation 2 
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UBI SOFT 


Batman Vengeance / P5P 


SEGA 


he ruiczo 


Casper 5. Dimensions / P5r? 
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Tarzan Freeride / P52 


Lady 5ia / GBA 
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Batman Vengeance es la apuesta 
más importante de Ubi Soft para 
Playstation 2 Han echado el resto 
para crear un juego fantástico. 


IVIegaman B. iXIetworh / GBA 


El stand de TDK ofrecía la posibili- 
dad de ver y probar juegos para to- 
dos los sistemas , desde Game Boy 
Advance a Playstation 2... 


Big Ben, encargada de distribuir 
los productos Dreamcast en Euro- 
pa, presentó cuatro juegos para la 
consola de Sega. 


Kemco parece haber cogido el gus- 
to a eso de adaptar a GBA sus clási- 
cos de SuperNmtendo Crazy 
Clown les ha quedado clavado. 
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Junto a F FightyS.SFII,Battle 
NetWork es otro titulo Capcom 
para GBA, distribuidos por Ubi 


aunque todos quedaban eclipsa- 
dos ante las secuencias de video de 
la adaptación de Shrek para Xbox 


Entre ellos, la secuela de Virtua 
Tennis ofrece la posibilidad de 
jugar con tenistas femeninas. 


Y fué la única en ofrecer un titulo 
de GameCube fuera del show de 
Nintendo, totalmente jugable 
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Los grafistas han con- 
seguido que los juga- 
dores se reconozcan a 
primera vista. Para 
ello, se ha buscado re 
producir tanto su 
estilo de juego como 
las peculiaridades de 
su atuendo 


La NBA vuelve a Playstation 2 de la mano 
de Electronic Arts en la segunda entrega de la 
saga para los 128 bits de Sony. Como es tradicional 
en toda la saga, se ha buscado un jugador para ser- 
vir como imagen a la campaña publicitaria de NBA L¡- 
ve 2002. En este caso, los responsables del juego, han 
aprovechado la elección en el ^draft> para que el español 
deportista Pau Gasol debute en esta faceta. En cuanto a 
la parte técnica, destaca la colaboración del jugador de 
Houston Steve Francis en las sesiones de captura de mo- BW 

vimientos. En este sentido, se ha buscado au llK 

V ' mentar el número de movimientos en el poste 
bajo sin olvidar los espectaculares mates que ca- 
racterizan a la NBA.También se anaden nuevas celebra- 
< ciones de los jugadores, asi como una amplia gama de pei- 
1 h nados, complementos que permiten una fiel reproducción 
v del aspecto de los jugadores de la liga de baloncesto más importante del mundo. 
^ Por último, señalar la incorporación de algunas modalidades de juego que permi- 

ten, entre otras cosas, actuar como un auténtico manager durante varias tempo 
radas consecutivas. 







| EA Sports 


Como cada ano por estas fechas Electronic Arts tiene a punte la nueva tem- 
porada de tedas sus sagas deportivas. Tedas las miradas se centran en FIFA 
¡2002. pero sin restar protagonismo a IXIBA Live, F1 y Madden. 






1 i.úk'i i 




El nuevo sistema de 
pases es la principal 
baza de Electronic 
Arts para dar un cam- 
bio radical en la juga- 
bilidad del programa. 


SPORTS 


Una temporada más, Electronic Arts vuelve a 
la carga con una nueva versión de su saga FIFA. En este 
caso, la imagen elegida para la campana publicitaria • 

en España es el guardameta del Real Madrid Iker Ca- 
sillas, que de esta forma toma el relevo de Mendieta. 

Además del tradicional cambio de imagen, los progra to»- 

madores pretenden un cambio radical en la mecánica 

del juego. Para lograrlo, el aspecto en el que se ha puesto más énfasis es en el sistema 
de pases, buscando que el usuario tenga total libertad a la hora de realizarlos. Se pre 
tende aumentar la espectacularidad visual del juego, mediante la incorporación de 
nuevas secuencias que se unen a las ya numerosas de la anterior entrega. En cuanto a 
opciones, la proximidad del mundial 2002, en Japón y Corea, ha sido aprovechada pa 
fa incluir la fase completa de clasificación al mismo. Junto a esta nueva opción, se 
mantiene el amplio abanico de competiciones, así como una gran cantidad de clubes 
(incluida la liga española) y de selecciones nacionales. Sólo falta comprobar si los mag- 
níficos propósitos de los programadores se convierten en una realidad. 


2002 






55 

. 5uperjuEgos. 

n^ijTitTPK 



Dentro de la primera aleada de lanzamientos para 
Playstation 2, la versión de Madden fue la más espectacular 
desde el punto de vista gráfico. En su segunda aparición, desta- 
can algunas nuevas opciones. Entre ellas, se encuentra el deno 
minado «rincón del entrenador- en el que el comentarista, que 
da nombre a la saga, te enseña los secretos del juego. La pre- 
sencia de las estrellas de la NFL y de una amplia variedad de ju 
gadas y estrategias hará las delicias de los más entendidos 


El programa incluye estrategias reali 
zadas por entrenadores de la NFL y 
por el propio John Madden. 


Electronic Artsfueel 

primero en lanzarse al ruedo de 
la Fórmula Uno en PS2, precediendo a 
sus rivales Sony C.E. y Ubi Soft. Ahora, recu 
perando el nombre de F1 2001, que tanto presti- 
gio le proporcionó en PSone, vuelve a la carga, 
cuando no ha transcurrido siquiera un año desde 
su estreno, con interesantes incorporaciones. Un 
nuevo Challenge Mode aumenta considerable- 
mente la duración del juego, ejercitándonos en 
multitud de pruebas de habilidad cuya supera- 
ción es un requisito imprescindible para poder 
participar en un campeonato completo. El modo 
Multiplayer ha amplia- 
do su abanico de posi- 

hilidades. También hay 9 

mejoras en el aparta- ^ - 

do técnico, destacan- ^ ^ 

do la renovada pers- r ^ X 
pectiva desde la cabi- 

retrovisor en la parte 

superior de la panta- ■ 

lia), la mayor movili- 
dad de los coches rivales o el perfec- 
cionamiento de algunos efectos 
como el de la lluvia. Todo esto y la 
puesta al día de las plantillas de 
cada escudería, algo difícil de- 
bido al frenético baile de pilo- / >L¡m 
tos entre los diferentes equi- J 6¡má 

pos, son las razones que / m 

aduce Electronic Arts para 1* 

la adquisición de una nueva en- 
trega de la categoría reina del 
automovilismo. 


Los boxes han 
adquirido ma- 
yor protago- 
nismo con 
multitud de 
parámetros 
modificables. 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area51@confederacion.com 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobosvVonfederacion.com 

MADRID-Collao 
C/ Preciados, 34 
Tel: 915 238 011 
recios confederacion.com 


PAMPLONA 

C/ llurrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hockers @ confederación .com 


ALCOBENDAS 

/ Ramón Fernández Guisasola, 26 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windsor Park 
Av. Jesús Santos Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 
memorycall@confederacion.com 

MADRID-Mondoa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
dei mos @ confederacion.com 

PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.: 948 074 447 
dock bay* confederacion.com 


BARCELONA 
C/ Diputado, 206 
Tel.: 933 232 235 
odyssey confederacion.com 


GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket factory @ confederacion.com 


MÁLAGA 
P" de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptorst confederacion.com 


SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun t? confederacion.com 


BARCELONA 

CC. Glories 
Avda. Diagonal, 280 
Tel.: 934 860 064 
ueshiba army confederacion.com 

GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel.: 958 258 820 
nova@confederacion.com 

MÓSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel moon@confederacion.com 

STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chapatal) 
Tel: 922 222 404 
nivel21 @confederac¡on.com 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios@confederacion.com 

IRÚN 

C/ Luis Mariano, 7 
Tel.: 943 635 293 
warriors @ confederacion.com 


MOTRIL 

C.C. RADIO VISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi@confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falconsf confederacion.com 


CASTELLÓN 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solarist confederacion.com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos@confederacion.com 


PRÓXIMAS APERTURAS: BURGOS 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 

y expansion@confederacion.com 
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Formato > DVD-ROM Compañía > Capcom Programador > Little DevíI's Team 


Capcom ha sorprendido a todo el 
mundo con un título que se está 
ganando su fama a pulso. Se sabía 
que participando en el proyecto 
Shinji Mi kami, Devil May Cry tenía 
que ser algo espectacular. Pero na- 
die se esperaba un juego de tama- 
ñas proporciones. La dinámica nos 
absorbe en una espiral de acción 
constante, que se ve refrendada por 
un apartado gráfico inconmensura- 
ble. Los creadores representan con 
fidelidad el espíritu de Dante, el 


protagonista y alma del juego, un 
«cazademonios» sin escrúpulos dis- 
puesto a desenfundar ante la más 
mínima provocación. Básicamente, 
Devil May Cry basa toda su fuerza 



en este personaje, creado para sem- 
brar el caos entre las hordas de de- 
monios. Combos sencillos, en los 
que además se pueden combinar la 
espada con armas de fuego para 


m 


ser más efectivo, un arsenal variado 
y la posibilidad de transformarnos 
en un demonio consiguen dar un 
espectáculo sin precedentes en 
consola. Además, en la animación 



















de Dante se aprecia el carácter 
carado y kamikaze del que hace 
la durante las secuencias de la 
aventura. El argumento se de 
lia a lo largo de 25 misiones que va- 
rían en intensidad. Unas pueden ser 
una agradable visita paisajista y ar- 
quitectónica (los creadores recono- 
cen haberse basado en la obra del 
arquitecto español Antonio Gaudí) 
por la impresionante fortaleza que 
sirve de marco al juego. Otras nos 
sumergirán en legendarios comba- 
tes contra inmensos jefes finales. Y 
las menos, consistirán en una carre- 
ra contra el crono. Además, hay que 
apuntar que Devil May Cry cuenta 
con 12 misiones secretas que serán 
fáciles de descubrir cuando nos sal- 
gamos del camino trazado para la 
historia principal. Por ejemplo, ma- 
tar un determinado número de ara- 



ñas pequeñas antes de que se aca- 
be el tiempo. La verdad es que la 
historia no es tan envolvente como 
la de otras creaciones de Shinji Mi- 
ka mi, como Resident Evil , aunque 
dada la intensidad del juego, no 
creo que muchos se paren a valorar 
su guión. Algo que se ve reflejado 
en el escaso número de puzzles , 
que apenas entrañan dificultad, que 
encontraremos durante la aventura. 
Como ya he dicho anteriormente, 
toda la acción transcurre en una gi- 
gantesca fortaleza (supongo que 
todos los que hemos visto el juego 
se nos ha pasado el nombre de Cas- 
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Los enemigos fina- 
les de DMC son au- 
ténticas bestias, tan- 
to en su cuidado y 
espectacular dise- 
ño, como en los variados patrones de ataque 
que presenta cada uno de ellos para poner en 
jaque nuestra habilidad y paciencia. 


Dante lleva un demonio en su inte- 
rior. Cuando su barra de energía 
azul esté completa puede transfor- 
marse en el más sanguinario y de- 
moledor enemigo que jamás hayan 
conocido sus oponentes. El efecto 
tiene una duración limitada que se- 
rá muy útil contra los final bosses. 


Los paisajes y edifi- 
cios de DMC son lo ' ~ 

mejor que hemos ¿F 

visto hasta ahora en 
esta consola. Sin du 

da, el apartado gráfico es uno de los más bri- 
llantes de la historia del videojuego y un claro 
ejemplo de la segunda generación para PS2. 



• ¡Je vil May Cry 



tlevania por la cabeza en algún mo- 
mento) y no sólo sorprende su ex- 
quisito y cuidado diseño. También 
lo harán sus extraordinarias dimen- 
siones según vayamos pasando mi- 
siones. Se trata, sin duda, de un es- 
fuerzo titánico que tiene que haber 
dejado a muchos desarrolladores 
con la moral por los suelos. En Eu- 
ropa se va a distribuir una demo 
junto con Resident Evil Code: Veróni- 
ca X, completamente diferente de la 
que salió a la luz en el mercado ja- 
ponés. Se trata de una oportunidad 



única para que 
comprobéis que 
mis ojos no han vis- 
to ensoñaciones y 
que todo loqueos 
estoy contando es 
cierto. ¡Ah! y se me 
olvidaba comentar, 
que para añadir mayor variedad, 
Little Devil'sTeam (así se denomi- 
na el grupo interno de Capcom que 
ha desarrollado Devil May Cry: 
«Equipo de Pequeños Diablos») ha 
incluido una fase al más puro estilo 



shoot'em-up en las 
últimas misiones 
del juego junto a un 
apoteósico enfren- 
tamiento contra el 
inevitable Final 
Boss. En definitiva, 
una auténtica joya 
que se pondrá a la venta en nuestro 
país en diciembre. r.dreamer 
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a partir 
ele 

2 años 


Playstation 


Ayuda a los Teletubbies 
a hacer las Tubby-tostadas 
y las Tubby-natillas, juega 
al escondite, encuentra sus 
objetos favoritos y juega 
con el tambor mágico! 


Una combinación de 
actividades secuencias 
de vídeo y animacio- 
nes interactivas que 
encantarán a los más 


pequeños. 


Explora el país de los 


Teletubbies characters and logo © & ™ 1996 Ragdoll Productions (UK) Ltd. Licensed by BBC Worlwide Ltd. 
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Formato > 64 Mb Compañía > Nintendo Programador > Nintendo 




J Qmihiumuu 

Waria Latid Advance 


Ese pirata fantasma 
que veis aquí se de- 
dica a robarnos to- 
do el dinero que se 
nos cae al ser golpe- 
ados. Si os fijáis 
bien, es clavadito a 
De Lucar pero sin 
sus inmensas gafas. 


Los jefes de cada 
nivel son tan espec- 
taculares como veis 
en esta pantalla. Ca- 
da uno de ellos ne- 
cesita una rutina 
específica para ser 
totalmente vencido. 


IMintendo acaba de superar el 
«periodo de prueba» de Game Boy 
Adva nce ( F-Zero , Mario Advance, 
etc.) y Wa rio Land Advance es una 
buena prueba de ello. La primera 
vez que juguemos a Wa rio Land 
Advance nos vendrá a la memoria 
nuestra querida Super Nintendo, 
más especialmente la última época 
de ésta, ya que la calidad del título 
de Game Boy Advance poco tiene 
que envidiar a la de los últimos jue- 
gos para «el cerebro de la bestia». El 
diseño del título nos permitirá pa- 



searnos por 24 diferentes niveles, 
jefes incluidos, situados en lugares 
tan dispares como una selva, una 
casa encantada, una zona industrial 
de aspecto similar a un pinball y 
hasta un mundo «infantil» dibujado 
como si fuera un nivel de Yoshi'sls- 
land. La calidad gráfica de Wa rio 
Land Advance queda fuera de toda 
duda demostrando desde los pri- 


meros niveles su superioridad téc- 
nica frente a la mayoría de los jue- 
gos aparecidos en Game Boy Ad- 
vance.Todos los escenarios están 
repletos de efectos de deforma- 
ción, de zoom, etc. Los seguidores 
del «malvado» Wario están de en- 
horabuena, ya que el título estará 
disponible en Europa el próximo 
mes de noviembre. doc 








Los mejores 

JUEGOS del 

momento, 
lo último en 

TECNOLOGÍR, 

los lanzamientos 
mas esperados 

en DVD, 

y además 
ENTREVISTAS, 
MÚSICO, MOTOR, 
CONCURSOS... 

...y cada mes un 
DVD EXCLUSIVO 
con las mejores 
demos jugables. 
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INCLUYE UN DVD-ROM EXCLUSIVO CON DEMOS DE PS: 
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^ Este mes 5 DEPID5 JUGHBLEE de: 


i ESTO ES a SOUL RERVER 2 


FUTBOL 2002 1 MX 2002 

GRUPO ZETA 

1 PORTRL RUNNER | SPY HUNTER 


Y RDEMRS VÍDEO DEMOS Y EXTRRS DE... 

RIRBLRDE, BRLOUR’5 GRTE: DRRK RLLIRNCE, ORRK CLBUB, 
GIRNTS: CITIZEN KRBUTB, TOP GUN, JRK & BRXTER, 5ILENT HILL 2, 
TIME CRISIS 2, TUJISTED METRL:BLRCK Y UJIPEOUT FUSION 


P!ay5tation 2. ¡MfíLDITfí ñEVISTfí! 
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Lammy y las integrantes del grupo Milkcan 
aparecen en uno de los escenarios a modo 
de carneo, aunque aun no sabemos si podre- 
mos jugar con ella una partida completa. 


Al igual que en el primer Parappa, en cada 
uno de los niveles del Juego tendremos que 
resolver ciertas situaciones imitando las ri- 
mas del personaje que en él aparece. 




Señero > Musical 


Parappa The Papper S 


Formato > DVD-RDM Compartía > Sony C.F. Programador > Nana on Sha 


Tras explorar otros géneros 
musicales con UmJammer Lammy y 
sorprendernos con el original Vib 
Ribbon, Nana on Sha vuelve a sus 
orígenes con esta nueva entrega de 
Pa rappa The Rapper. El primer pe- 
rro B-Boy de la historia del video- 
juego reaparece en los 1 28 bits de 
Sony, con un título de si- 
milares características a 
su predecesor, aunque 
con un depurado as- 
pecto visual y 
sonoro. 


Sunny Funny, Lammy y hasta Mas- 
ter Onion (el Maestro Cebolleta, pa- 
ra los amigos) se dan cita una vez 
más para deleitarnos con su diverti- 
do Hip Hop «Oíd School», con temas 
creados hasta por los 
famosos De La Soul, 
especialmente para 
el título de Nana on 
Sha. Ocho son 



los escenarios principales en los 
que deberemos rapear y, una vez 
completados, podremos volver a 
ellos para jugarlos de nuevo o para 
disfrutar de un nuevo Versus contra 
un amigo o contra la CPU. En dicho 
modo, partiendo de una base rítmi- 
ca deberemos rapear mejor que 
nuestro contrincante hasta dejarle 
KO. El apartado gráfico, creado para 


esta versión, muestra los diseños de 

Rodney Alan Greenblat en todo su 
esplendor y con todo lujo de deta- 
lles, incluyendo efectos de desenfo- 
que, mostrando decenas de deta- 
lles y de personajes sin que el hard- 
ware de la consola se resienta en n¡- 
gún momento. Esperemos que Pa- 
rappa no tarde mucho en encami- 
nar su «gira» hacia España. •>doc 
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MÁXIMO SERVICIO 
PARA SU TELÉFONO MÓVIL 


Súper : Postales SMS. Envía un logo y el texto que hayas elegido para tus amigos ! 
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Cargue también 
sobre internet 

logosneloilias.com 
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Sírvase ! 
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Encuentre 
el catalegn 
complete al 

906 292 755 


NOVEDADES 

2S089 Café Humana : Hada de na 
09721 Paidna Rubio : Vive £ verano 


09726 GaOrteUe:Qu} ofrezch 
13348 Lady Marmetade 
25058 La oreja fe Van Gogh : pop 
20135 Shaggy : ángel 
25048 Goyote Dax : Arria y abajo 
09728 Tiempo : Jarabe de Pata 
13482 Jambwpfe: Utfe l 
25010 Raúl: Prohibida 
097B4 Hijas del sol : Ay corazón 
13428 Bon jovi : ITs my flfe 
09720 Jenniler López : Que Ironía 


08094 Especialistas : Wenda 
13147 Jesslca EBmpson Irresistible 
01091 0. HafeNOl : Screzm... 
250B7 Lorca : Besante en ü boca 


DISCO SOUL 

13210 atonde 
09770 OoopenigM 

24019 Boyo boyo boyo 
09780 Car wash 
09778 Gelebration 
24023 Comanchero 
24013 Dance tu the muse 

24020 Oto me tone 
09774 Eaud túne 
24021 1 wil sunrive 
24025 httanavy 
24022 Justan Ilusión 
24002 Kung fu figMíng 
24029 Macho man 

24032 Maney moray moray 
09778 Mght fever 

24008 nng my fea 
24017 Ríver of Babyfen 
09777 Sitan 

24033 Staybiaüve 


TOP RADIO 

25008 Gypsy teens : Bambolea 

12531 Loara : Baila mi ritmo 

22121 lfain : Drops of Júpiter 

1330219-2000 

130477 days 

13159911 

20014 Mil al good 
13141 JUforyou 
23057 American dream 
20106 Angel 
13421 Anotfer chance 
20142 Anather day ín paradise 
20089 Ante up 

23129 Astounded 
13183 Evaytady get up 
20092 Free 

13219 Gimme some more 
23094 Gblsnextdnar 

23130 Gñe me love 
23043 Otase the sun 


ESPECIAL TV 

10096 Cosby show 
10027 Dawson’s creek 
10034 Charfie’s ángel 
10095 Escape from LA 
10054 The A-Team 
10074 Baywatch 
10026 alfy macBeai 
10033 The persuaders 
10001 Batma 

10004 Bonanza 

10003 Beverty KBs 92210 

10005 Buffy 
10080 Charmed 
10121 Code quantum 
1000 Monfly Itython 
10014 Muppets show 
10012 Lostbispace 
15028 Scooby don 
10037 Startrek 
10042 The Saint 


17000 Roxette : Reai sugar 

22078 U2:Bevatnn 

13397 J Jackson : Súmame to cafl... 


ESPECIAL CINE 

1HH& pokemon 
11036 Pofice acaderpy 
11047 Pretttywoman 
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20f14Waikthisway 
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0094 Forrest gump 
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0096 Gotófinger 
0067 Orease 
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Melodías para mui ukula: Accompu Auuojimepo W| . ^ Lllluuuull , 

Operativo en los modelos que posibilitan la función de composición o personalización de melodías. Catálogo de todas las melodías compatibles disponible en www logosmelodlas com 
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Género > Deportivo 


Pro ¡Lwolution Soccer 


Formato > CD-ROM Compañía > Konami Programador > KCET País > Japón 


Las lesiones no son 
muy frecuentes pero 


nos pueden hacer la 

A *\* 

¿ r 

pascua. Aquí, Diego 
Tristón puede seguir 

jugando pero merma- 


do físicamente. Será 

difícil que sea capaz 

* * 

de meter un gol. 

V 

-V 

*■ l * < 

+ L*'« ■ lt«CW *• 


Aunque títulos como Esto es 
Fútbol 2002 y FIFA 2002 pueden ser 
unos rivales de mucho peso, Pro 
Evolution Soccer va a ser, por ahora, 
la mejor referencia que van a tener 
los aficionados a este deporte en 
PS2. Aquello que tanto nos gustó 
en las entregas de PSone (por resu- 
mirlo de algún modo: su jugabili- 
dad y su perfecta recreación de los 
pequeños y grandes detalles del 
fútbol), se mantiene en Pro Evolu- 
tion Soccer, pero con una drástica 


mejora en todo el apartado gráfico 
y técnico. El potencial de PS2 ha 
permitido a Konami alcanzar cotas 
de realismo y preciosismo cierta- 
mente notables y, desde el césped 
hasta el balón, todo rezuma credibi- 
lidad. Como esperábamos, de la ver- 
sión nipona a esta para el resto del 
mundo, ha habido bastantes reto- 
ques y éstos afectan sobre todo al 
desarrollo del juego. Menos presión 
de los rivales (pero aún así impor- 
tante), nuevos movimientos de las 








En esta entrega para PS2 también se han in- 
cluido las faltas del portero. Hasta hace un 
par de edidiones en PSone, los guardametas 
tenían total libertad para forrarnos. 



defensas, porteros más inspirados, 
pases menos previsibles, controles 
defectuosos, remates de cabeza 
más complicados y otros muchos 
pequeños cambios hacen todo más 
real, aunque nos pese a veces. La di- 
ficultad es exigente y, en ocasiones, 
la inteligencia de los rivales desqui- 
ciante, pero eso nunca es una mala 
noticia en un juego de fútbol y es- 
tamos seguros de que en poco 
tiempo haremos progresos. Las cla- 
ves, como en la versión japonesa. 


serán tocar rápido el balón, aprove- 
char al máximo los espacios e in- 
tentar marcar alguna de las pocas 
oportunidades que dan la mayoría 
de los rivales. Aquello de exprimir 
las jugadas a balón parado de cor - 
ners y faltas se acabó y será un mila- 
gro que podáis meter un gol por 
esta vía en varios partidos. Ni entre- 
nando entran las faltas. 

Lo que no cambia, y empieza a ser 
mosqueante, es el empecinamiento 
de Konami en no ajustar la oferta 


de su saga a la de FIFA o a la de Esto 
es Fútbol. Que a estas alturas sigan 
con su limitada Master League y no 
nos ofrezcan la oportunidad de ju- 
gar ligas nacionales ya clama al cie- 
lo.Tendremos que contentarnos 
con lo que hay y aún dar gracias 
porque estén cuatro equipos espa- 
ñoles. Es el único fallo que le encon- 
tramos a este juegazo. delucar 
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El peculiar modo Versus en split-screen nos 
mostrará la imagen completa de ambos ju- 
gadores, sin recortes de ningún tipo. 


Time Crisis II 


Formato > QVQ-RGM Compañía > Namco Programador > Namco País > Japón 


Silenciosamente, casi por 
sorpresa, Namco ha convertido una 
de sus recreativas más significativas 
y originales a Playstation 2. La se- 
gunda entrega de Time Crisis II lle- 
ga a los 1 28 bits de Sony con un en- 
torno gráfico completamente redi- 
señado, con un montón de modos 
de juego y de extras y con un nue- 
vo periférico: la pistola G-Con 2. Si 
TC: Operación Titán se nos quedó un 
poco corto tras completar el modo 
principal, con esta nueva entrega 
tendremos juego para rato, ya que 


además de incluir un nuevo modo 
de misiones basadas en situaciones 
del modo Historia, tendremos a 
nuestra disposición una gran canti- 
dad de nuevos modos y opciones. 
Entre estas últimas, tendremos la 
posibilidad de jugar a dobles como 
en la coin-op, tanto en un curioso 
split-screen como a través del puer- 
to i.Link y hasta un modo en el que 


un solo jugador puede utilizar dos 
G-Con 2. Entre los nuevos modos de 
juego encontraremos un entrena- 
miento de tiro «policial» QuickC 
Crash, antigua coin-op de Namco y 
dos versiones diferentes de Shoot 
Away2, recreativa basada en el tiro 
al plato. Time Crisis II llega a nues- 
tro país traducido y doblado al cas- 
tellano a finales de octubre. doc 









En 

octubre, 

_ no te 
pierdas»- 


ESTE MES, TE LO CONTAMOS TODO SOBRE LOS 
NUEVOS VÍDEOS Y DVD DE LOS SIMPSON; LA 
ÚLTIMA PELI DE SPIELBERG, 'INTELIGENCIA ARTIFICIAL'; 
LA MÚSICA DE LOS CAÑOS, ENRIQUE IGLESIAS Y EL 
GRUPO VIRTUAL GORILLAZ. ADEMÁS, LOS NUEVOS 
PERSONAJES DE 'COMPAÑEROS' Y LOS JÓVENES 
'CRACKS' DEL DEPORTE ESPAÑOL Y, COMO 
SIEMPRE, EL SUPLEMENTO 'MUNDO POKÉMON'. 


más alucinante 
de Los Simpson 


¡ELIGE EL COLOR 
Y EL MODELO 
QUE PREFIERAS! 


mejor revista 
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En las dos imágenes que aparecen sobre es 
tas líneas podéis ver una foto y una pantalla 
del mismo tramo. ¿A que es difícil distinguir 
( uái de las dos es la fotografía 7 Un estopen 
do ejemplo de su grado de realismo. 


Si no trazamos 
bien fas curvas, O 
entramos dema- 
sfadarápido, no 
será demasiado 
cofnplicado pegar- 
nos un buen torta- 
zo como éste, 


lOlOOJOQ 










Eenera > Deportivo 


World Rally Championship 


Formato > DVD-ROM Compañía > Bany C.E. Programador > Evolution Studios País > Reino Unido 


Los amantes de los simulado- 
res de conducción, si atendemos a 
las ventas en PSone, siempre se 
han decantado eminentemente por 
dos tipos de juego, de carreras y de 
lucha contra el crono. El mejor re- 
presentante del primer género es 
sin duda Gran Turismo , y del segun- 
do Colín McRae Rally. Aunque am- 
bos son supervenías, el primero de 
ellos fue el que más favores obtuvo 
de los usuarios de todo el mundo, 
aunque sería injusto menospreciar 


la sorprendente aceptación del si- 
mulador rey del mundo de los ra- 
llies. Ambos géneros se diferencian 
principalmente en el planteamien- 
to inicial. Mientras que en los jue- 
gos tipo GT debes superar a los ri- 
vales, en los tipo Colin McRae lo que 
hay que hacer es vencer al tiempo 
de otros pilotos que no ves en pan- 
talla. Una diferencia mucho más im- 
portante de lo que parece, porque 
es cambiar la competición frente al 
rival por la competición frente a 



En las repeticiones po- 
dremos observarla ca- 
rrera como si fuera 
una retransmisión de 
televisión desde distin- 
tos ángulos, incluyen- 
do una perspectiva 
desde el interior del 
vehículo. 





3T7 



Como podéis 
comprobar por 
esta impresio- 
nante imagen, si 
en el transcurso 
del tramo nos 
ponemos cara al 
sol, seremos des- 
lumbrados, tal y 
como ocurriría 
en la realidad. 
El efecto gráfico 
es impresionan- 
te desde cual- 
quier vista. 


!SS J 



7 coches y 14 pilotos para com- 
petir en las diferentes pruebas. 
Los vehículos son: Ford Focus 
WRC, Hyundai WRC, Peugeot 206 
WRC, Hyundai Accent WRC, Sko- 
da Octavia WRC, Citroen Xsara 
T4, Subaru Impreza WRC y Mitsu 
bishi Lancer EVO 6. 


' ~ 


uno mismo. Ahora, en espera de 
que nos llegue la versión PS2 del ci- 
tado CMR , Sony Computer Enter- 
tainment nos ha proporcionado 
una beta de WRC al 85% de su fina- 
lización que, aunque sólo nos deja- 
ba jugar en el modo contrarreloj, 




daba buenas muestras de la calidad 
global del juego. 14 circuitos y 7 co- 
ches diferentes con dos pilotos por 
cada uno, son las cifras iniciales del 
juego. Sin embargo, aunque el he- 
cho de contar con vehículos y nom- 
bres reales del Campeonato del 



Mundo de Rallies es una excelente 
ventaja, lo que realmente hace a 
WRC un título fuera de serie es el 
realismo con el que se han traslada- 
do todos los elementos que inciden 
en estas competiciones. Los escena- 
rios son impresionantes, incluso 
más que el diseño de los propios 
coches, y la dinámica de éstos y sus 
reacciones son las más reales jamás 
vistas en un juego de esta índole. 
Aceleraciones, derrapes, los trom- 
pos cuando tiramos del freno de 


mano, el sonido del motor y de las 
ruedas, las salidas de pista, los acci- 
dentes... todo nos envuelve en la 
frenética acción de la lucha contra 
el crono.Será uno de los juegos del 
año sin duda, y a Colín McRae Rally 
para PS2 se lo ha puesto muy difícil 
si quiere mantener su merecida he- 
gemonía en este tipo de simulado- 
res de conducción. the scope 




Señero > Deportivo 


Tony Hawk's Skataboarcling 3 


Formato > CD-ROM Compañía > Activision Programador > Neversoft País > Estados Unidos 


3B 


El sistema de menú de 
Tony 3 gira en torno a 
una especie de tienda 
de skate. Abajo, a la iz- 
quierda, una imagen 
que explica el por qué 
la mayoría de skaters 
patina vestido con pan- 
talones y no con una 
pequeña minifalda. 


La siguiente generación de 
uno de los títulos más laureados de 
la era de los 32 bits , TonyHawk,ve al 
fin la luz en Playstation 2.Never- 
soft ha conseguido mejorar su me- 
jor título en todos los aspectos, cre- 
ando un nuevo engine gráfico con 
especial atención al detalle y a la 
suavidad de movimiento y añadien- 
do elementos a su ya perfecta juga- 
bilidad. La extensión de los escena- 
rios ha sido aumentada, dando a 
cada uno de ellos varias zonas com- 
pletamente diferentes y multitud 


de situaciones que albergan misio- 
nes por cumplir. Dichas misiones, al 
contrario de lo que ocurría en los 
dos anteriores títulos de la saga, no 
serán fijas en cada partida, salvo las 
típicas de superar records y de en- 
contrar las letras que forman la pa- 
labra «EXTRA», las cuales aparece- 
rán en diferentes puntos del mapa 
cada vez que juguemos en uno de 


los escenarios. Entre las novedades 
jugables podríamos destacar un li- 
gero aumento de la velocidad, un 
indicador de equilibrio (para los 
manuals y los grinds), la inclusión de 
nuevos skaters (entre ellos, Bam 
Margera,del programa Jackass de 
MTV) y el nuevo revert, que nos per- 
mitirá encadenar más trucos si con- 
seguimos girar nuestra tabla en el 


sentido contrario al que lo hemos 
hecho cayendo de un vertical. Ne- 
versoft también ha añadido una 
gran cantidad de especiales nuevos 
y la posibilidad de ejecutarlos casi 
todos con la mayoría de los perso- 
najes, incluido el 900°. La versión 
USA tendrá opción de juego On- 
line, pero en Europa eso sigue sien- 
do una incógnita. DOC 
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Lo mejor del juego es la sucesión de tortazos contra el escenario y, sobre 
todo , contra otros vehículos. Las repeticiones de los choques se efectua- 
rán desde distintos ángulos inmediatamente después del impacto, 
mostrando los planos más espectaculares del juego. 


Podremos competir contra un rival << huma- 
no » y dos más controlados por el propio 
juego que , como habréis adivinado, harán 
lo que sea para estorbarnos. 


Eénero > Arcade de Conducción 


Burnaut 


Formato > CD-ROM Compañía > Acclaim Programador > Criteríon País > Reino Unido 


El pasado 28 de agosto, Alex 
Wa rd, Creative Manager de Crite- 
rion Games, nos mostró en las ofi- 
cinas de Acclaim el arcode de con- 
ducción más divertido de los últi- 
mos tiempos. Burnout se ha inspira- 
do en las películas de persecución 
automovilística más emblemáticas 
de la historia cinematográfica, para 
representar con la mayor fidelidad 
posible un juego de carreras urba-^ 
ñas con tráfico real. Según el propio 
Alex, Burnout bebe de las fuentes 
de juegos tan míticos como Road 


Rash y Need ForSpeed de 3 DO, o 
Ridge Racer de Playstation. Un con- 
trol extremadamente sencillo, velo- 
cidad endiablada y, sobre todo, rea- 
lismo en las colisiones, son las ca- 
racterísticas principales del juego. 

La mecánica es sencilla y recuerda a 
los arcades de los salones recreati- 
vos. Habrá que llegar a determina- 
dos checkpoints antes de que el 


tiempo llegue a cero, para lo que 
tendremos que sortear todo el tráfi- 
co habitual en las calles y carreteras 
de una gran ciudad. Pero no acaba 
ahí la cosa, ya que el juego premia a 
los conductores más osados, de tal 
forma que cuanto más arriesgadas 
sean las maniobras (por ejemplo, 
conducir en sentido contrario), el 
turbo del coche irá llenándose has- 


ta que podamos utilizarlo y alcan- 
zar velocidades estratosféricas que 
nos permitan concluir los 1 7 circui- 
tos. Varios coches y diferentes mo- 
dos de juego completan la oferta 
de este gran juego, •o-thescope 
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Algunos de los es- 
cenarios, como el 
de Ken, 

Chun-li o el /i 
de Guile, Q| 
han sido re- ^ 
diseñados para 
esta nueva ver- 
sión portátil de 
Super Street 
Fighter II Turbo. 





Al terminar cual- 
quiera de los 
rounds con la eje- 
cución de un 
Súper, la pantalla 
mostrará este 
aspecto. 


A la derecha, una imagen 
de la introducción del jue- 
go y, sobre ella, el nuevo 
escenario de Guile. 


II Turbo Re vi val 


Formato > 64 Mb Compañía > Capcom Programador > Capcom País > Japón 


Han pasada ya más de cinco 
años desde la creación de la versión 
recreativa de Super Street Fighter II 
Turbo y aún no existen más de un 
par de juegos que igualen al título 
de Capcom en jugabilidad o, lo que 
es más importante, nivel de dificul- 
tad/desafío. Ahora, el sueño de mu- 
chos aficionados a los beat'em-up 
se cumple con la conversión a Ga- 
me Boy Advance del último Street 
Fighter basado en el motor gráfico y 
jugable del SF2 original. Tras los im- 
presionantes resultados obtenidos 


con el primer Final Fight para la por- 
tátil de 32 bits, ahora con SSF2 Tur- 
bo, Capcom sigue la línea evolutiva 
que marcó, hace casi diez años, la 
inolvidable Super Nintendo con 
dos de sus más famosos títulos. Esta 
entrega para Game Boy Advance 
lo tiene todo: todos los personajes 
(y alguno más), todos los golpes y 
especiales, nuevos escenarios, nue- 


vos modos de juego, nuevos efec- 
tos gráficos, etc. La primera vez que 
vimos el juego en la portátil de Nin- 
tendo no podíamos dar crédito a 
nuestros ojos. Coloristas escenarios 
llenos de movimiento, personajes 
perfectamente animados, una juga- 
bilidad perfecta (a pesar de la ca- 
rencia de seis botones en GBA) y 
una dificultad que, sin llegar a resul- 


tar tan desesperante como la de la 
recreativa originarse ajusta perfec- 
tamente a las capacidades de cada 
jugador. Con modos como Survival, 
Time Attack, Training, Versus (con 
dos cartuchos) y otros ocultos, co- 
mo Gallery, tenemos Street Fighter 
portátil para rato. El mes que viene, 
un sueño llamado SSF II Turbo Revi- 
val se hará realidad, ^doc 
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DOMICILIO: 


POBLACION: 


• Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el 
cupón con todos sus datos antes del día 1 de noviembre a 
EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, 

C/O'DONNfELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esqui no 
del sobre «CONCURSO PERRO Y LOBO». 

• No se admitirán fotocopias del cu- 
pón y sólo se aceptará un cupón por 
lector; • Los premios no podrán ser 
canjeados por dinero. • No se admi- 
tirán 'reclamaciones por pérdida de Correos. 

• EKríombre de los ganadores será publicado en 
p óximos números de la revista. 

• La participación en 
este sorteo implica 

I 

su 




«CONCURSO PERRO Y LOBO 


NOMBRE:. 




ESTO ES FUTBOL 



La tercera partid do la saga logra situarse entre los 
grandes del genero futbolística gracias a un mejorado 
apartado gráfica y a la variedad de upciones. 

Por fin Sony logra su objetivo. 


h última versión para PSone un modo escolar 
característica es que los partidos se disputan 
de un colegio 


Se han repro- 
ducido, de 
forma exacta, 
250 jugado- 
res. El resto 
pueden modi- 
ficarse con el 
editor. 


Una de las asignaturas pen- 
dientes de Sony en su catálogo de 
juegos para Playstation fue la de 
lograr un simulador de fútbol capaz 
de hacer frente a FIFA e Internatio- 
nal Superstar Soccer. Para ello, creó 
dos entregas de Esto es Fútbol capa- 
ces de competir en opciones con el 
programa de Electronic Arts, pero 
con algunas deficiencias en la juga- 
bilidad. Aunque con retraso, con 
respecto a sus competidores, pare- 
ce que la compañía japonesa no es- 
tá dispuesta a que esta situación se 
repita con su nueva consola. El 
tiempo transcurrido ha servido pa- 
ra que Team SOHO logre un pro- 
grama mucho más sólido que sus 
predecesores. Además de las selec- 
ciones se incluye una gran variedad 
de clubes.De tal modo, encontrare- 
mos los equipos de primera divi- 
sión de 9 países europeos (incluido 
España), la segunda división fran- 
cesa e inglesa, algunos equipos de 







segunda división y los clubes histó- 
ricos más destacados. Por lo que 
respecta al fútbol español, están 
presentes varios equipos de segun- 
da, como el At.de Madrid, el R. Ma- 
drid de los 50, con Di Stefano y 
Gento a la cabeza, y el F.C. Barcelo- 
na de los 90, con Guardiola o Lau- 
drup.En cuanto a los nombres de 
los equipos, el programa vuelve a 
recoger importantes fallos, denomi- 
nando a algunos de ellos por su 
ciudad de origen. Sin embargo, los 
jugadores son reales, ofreciendo al- 
gunos parecidos físicos realmente 
increíbles. Para aquellos que no se 
parecen tanto al jugador original, se 
incluye un editor que permite de- 
terminar hasta el color de ojos. El 
apartado gráfico ha mejorado gra- 


cias a la capacidad de PS2, apre- 
ciándose en las magníficas secuen- 
cias y en una gran fluidez de movi- 
mientos. Este aspecto unido al com 
pleto cambio en el sistema de con- 
trol hace que el juego sea bastante 
realista. El apartado sonoro destaca 
por los comentarios de Gaspar Ro- 
setti y por las canciones individúan 
zadas del público. Sólo algunos pla- 
nos largos hacen que se pierda la 
noción del juego cuando el balón 
se encuentra en la banda contraria 
a la cámara. Sin embargo, el resulta- 
do final puede competir con lo que 
hasta ahora nos ha ofrecido FIFA e 
ISS.A la espera de la segunda parte 
de los citados títulos, el programa 
de Sony se convierte en una alter- 
nativa muy atractiva. chip & ce 



Hay que destacar dos aspectos: los 
efectos de luces y sombras y la 
magnifica reproducción de algunos 
de los jugadores incluidos en el 
programa. Las repeticiones, tanto 
automáticas como manuales, tam- 
poco tienen desperdicio. 


La música juega su papel más des- 
tacado en la intro. En los comen- 
tarios Gaspar Rosetti realiza un 
buen papel mejorando su apari- 
ción en la anterior entrega y la de 
Ángel González Ucelay en la pri- 
mera parte. 


una gran mejora. Entre las noueda- 
des, aparece la posibilidad de si- 
mular una falta así como entradas, 
que ponen los pelos de punta. 


La oferta de competiciones es im- 
presionante. incluyendo algunas 
para selecciones nacionales y 
otras para clubes. El mayor reto 
es la liga europea, cuya participa- 
ción debe lograrse en el campeo- 
nato de Liga de cada país. 


Eénero > Deportivo Formato > DVD-RDM Compañía > 5ony C.E. Programador > Team Soho Jugadores > 1 -B 
Clubes y Selecciones > 1 1 Texto/Doblaje > Castellana/Castellano Brabar partida > .Memory Card [ 1 37 Kb] 
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MARIO 


La última incursión de Mario en Nin- 
tendo E4. con permiso del venidero Mario 
Party 3. termina, por fin. con la carencia 
de RPG de calidad en esta plataforma. 



t«r>9a *Jta Varita 
Eít«lar» tedo lo d«s** y* 
hará realidad/ 

i Ahora nadie Podrá detenerme/ 




Este cartucho es imprescindible para todos los segui- 
dores del fontanero más famoso del mundo. 5u tra- 
ducción al castellano esquiva el único pero posible. 


IMo es que un sólo cartucho sea 
suficiente como para olvidar todos 
estos años de sequía, pero al menos 
la calidad de éste sí que es suficien- 
te como para preferirlo antes que 
tres «menos buenos». Por supuesto 
que el argumento condiciona mu- 
cho al público al que puede ir diri- 
gido, pero aún así es difícil encon- 
trar una razón para criticar a Paper 
Ma rio. El sistema de juego te per- 


mitirá tener control sobre el por- 
centaje de tiempo que quieres in- 
vertir en combatir o en explorar. 

Con esto no quiero decir que pue- 
das avanzar evitando los combates, 
ya que son esenciales para adquirir 
los puntos de energía, magia y ex- 
periencia necesaria para ir derrotan- 
do a los cada vez más poderosos 
enemigos, tal y como sucede en to- 
dos y cada uno de los RPG. La pince- 
lada de plataformas que encontra- 
mos en Paper Ma rio ha sido perfec- 
tamente integrada en las 2 1/2 D, 
sin robar ningún tipo de protago- 
nismo a la aventura, pero poten- 

Aunque disponemos de un número de patro- 
nes de ataque muy elevado, lo cierto es que 
terminaremos usando siempre los mismos. 







ciando la jugabilidad, sobre todo pa- 
ra los que no estéis habituados a los 
RPG puros. La localización al caste- 
llano pone el broche de oro habién- 
dose traducido textos, menús y la 
mayor parte de los textos existentes 
en escenarios. Si eres un usuario de 
N64, la verdad es que no tienes de- 
masiado software donde elegir a es- 
tas alturas, pero aunque este mes se 
lanzaran 25 cartuchos más, sería di- 
fícil recomendarte uno que no fuera 
mejor que éste. Quién sabe cuanto 
tiempo pasará hasta que puedas ju- 
gar a otro título de Ma rio de estas 
características. óscar 




Un diseño de escenarios magistral 
conjugado con una animaciórf sen- 
cilla. eficaz y, sobre todo, muy 
simpática Ho uas a uer nada 
nueuo. pero si lo gue ya conocías 
enfocado de la manera más per- 
fecta posible 


Muy trabajada Iodos los momen- 
tos del juego están acompañados 
con sus partituras específicas y 
creando la atmósfera idónea en ca- 
da momento Los efectos de sonido 
no resaltarán más gue en los mo- 
mentos oportunos 


Como cualquier buen 0 descu- 


pone una experiencia muy perso 
nal. El tiempo que nos lleue hacer 
esto, unas 30 horas, supondrá una 
experiencia que te será difícil 
oluidar 


acer 

un^ 



Ho tiene nada que enuidiar a los 
flPH que atacan desde una platafor- 
ma CD. ni siquiera echarás de me- 
nos las secuencias CG Ho dura po- 


co. pero seguro que desearás que 
el final llegue más tarde 


uel 



EEnera > RPG Formato > Cartucho 256 Mbits Compañía > Nintendo Pragramador > 
Texta/doblaje > Castellano/- Grabar partida > Cartucho [4 partidas] 
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RESIDENT EVIL CODE: 

Tras su paso por la malograda consola VERONICA X 

de Sega, hace ya más de un año. llega a 
PSS el mayor expoi lente hasta la fecha 
del género bautizado por la propia 
Capcom como Survival Horror. 


Está clara que la saga Resi- 
dent Evil / BioHazard ha sido una de 
las culpables del tremendo éxito de 
P Soné en todo el mundo, conao 
muestra el éxito de critica y público 
de todas sus entregas. Por todo ello, 
era lógico esperar que Capcom de- 
cidiera continuar su serie en la nue- 
va consola de Sony. Y mientras pre- 
paran la nueva entrega exclusiva w 
para PS2, nos ofrecen la conversión 
del título que fue lanzado el año 
pasado para Dreamcast. En él vol- 
vemos a tomar el control de Claire 
Redfield (aunque en la segunda 
parte del juego podremos controlar 
a su hermano Chris) para desentra- 
ñar la trama creada por la compa- 
ñía Umbrella y su «G-Virus.» En su 
momento, el juego fue una revolu- 
ción al cambiar el entorno de gráfi- 




cos prerrenderizados por escena- 
rios en 3D, aunque el desarrollo se- 
guía siendo igual con un segui- 
miento de la acción muy cinemato- 
gráfico. En cuanto a si vale la pena 
hacerse con esta conversión te- 
niendo el título de Dreamcast, la 
respuesta podría ser no, a no ser 
que seas un fan acérrimo de la sa- 
ga, aunque se han introducido li- 
geras novedades que podrían justi 
ficar su compra. danbpo 


La historia arranca meses después de 
los sucesos de la segunda parte. 





Género > Gurvival Horrar Formato > GVD-RDM Compañía > Electronic Arts Pragramador > Capcom Jugadores > 1 
Modos de Juego > 2 Niveles Dif. > 1 Texta/Doblaje > Castellano/Inglés Grabar Partida > Memory Card [ 1 02 Kb] 
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FINAL FIGHT CINE 



¿Qué te parecería jugar con las versiones del Street Fighter Alpha III 
de GuyyCody? Sólo tienes que «tostar» macarras hasta completarlas 
sucesivas cifras que te pide el juego y que te proporcionarán estos y 
otros muchos extras, como distintos colores para cada personaje. 




Si alguien me hubiera dicho en 
1 989, cuando perdía las tardes en 
los recreativos jugando a Final 
Fight, que algún día iba a poder dis- 
frutar de él, sin pérdida de calidad, 
en la palma de mi mano, le hubiera 
tomado por un lunático. Ahora, 
aquella fantasía es toda una reali- 
dad. Capcom nos resarce al fin de la 
coja adaptación para SNES, debido 
a que Final Fight One incluye el ni- 
vel perdido de la fundición, los tres 
personajes y los dos jugadores si- 
multáneos, pero la versión occiden- 
tal de FF One sufre la misma estúpi- 


da censura de SNES, que eliminó a 
las chicas y las sustituyó por unos 
punkies de risa. Es el único reproche 
a un juego simplemente genial, una 
conversión increíble que nos de- 
muestra que Game Boy Advance 
está a años luz de todas las hand- 
held que hemos conocido. Los per- 
sonajes son gigantescos, jugando 
con otra persona es posible enfren- 
tarse a seis enemigos en pantalla 
sin ralentizaciones, la música es la 
de la recreativa... Final Fight One es 
un sueño. Es la razón por la que me 
compré una GBA. «*>nemesis 


No. No se trata de una pantalla 
con truco. Final Fight One per- 
mite la participación simultá- 
nea de dos jugadores. 



fml Fight One ? s como tener la 
recreafiuaen tus manos los esce- 
narios. el colorido, la animación 
de los personajes, lodo es idénti- 
co Solo echarás en falta las chí 
cas. pero ya se sabe, nada es per 
fecfo Maldita censura 


Con el mismo grado de fidelidad 
respecto al original del que ha he- 
cho gala con los gráficos. Capcom 
ha incluido cada música, fanfarria, 
grifo y efecto de sonido de la ma- 
quina original Incluso las uoces 
suenan igual, a cascajillo. 


¿Ocaso hay alguien que no haya 
jugado a findMjghf) ls el he- 
dím-up clasico por antonomasia 
Sencillo, adicíiuo, diuertido y ra- 
biosamente jugable Juega con un 
amigo y fe sera imposible apagar 
la Game Boy flduance 


FFÚne posee, como otros clási- 
cos. la rara cualidad de atraer al 
jugador pese a que éste haya llega- 
do al final una y otra m Ademas, 
la obtención de exiras, a medida 
que uas liquidando malos, alarga 
mucho la uida del juego 
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GAME BOY advance 


•Bénero > Beafem-up -Formato > Cartucho 32 Mb -Compañía > Capcom -Programador > Capcom 
•Jugadores > 1 -2 «Fases > 6 • Texto/Doblaje > Inglés/- «Brabar Datos > 5í 





Si caímos en estado de som- 
nolencia contando ovejitas en She- 
ep, ya podemos ir despertando 
nuestros cinco sentidos en este tí- 
tulo de Infogrames para disfrutar 
del humor más característico y pe- 
culiar de los personajes de Looney 
Tunes. Simpáticas animaciones, si- 
tuaciones insólitas y escenarios al 
más puro estilo de los dibujos ani- 
mados del Correcaminos. Bajo la 
astuta vigilancia de un perro, ten- 
dremos que ayudar al Coyote a se- 
cuestrar una oveja de su rebaño. Pa- 
ra ello, el Pato Lucas nos dará unas 
cuantas lecciones de cómo andar 
cautelosamente y de cómo volar en 
cohete para pasar desapercibido 
por delante de las garras del canino 
guardián. Quizá, esto sea lo más 
sencillo, porque después debere- 
mos conducir al ovino hasta la me- 


ta sorteando obstá- 
culos y sobrevolan- 
do el terreno conflic- 
tivo.Tú decides qué 
hacer, pero ten cuidado 
porque algunos perso- 
najes, como el cerdito 
Porky, nos facilitarán 
información que más 
que ayudar nos des- 
pistará. En total 
son 16 escenarios 
yen cada uno 
deberemos reco- 
ger una oveja y, 
además, si activamos el check 
point oculto en el nivel, nos 
premiarán con fantásticos bo- 
cetos de los personajes. Por su 
apariencia podríamos pensar 
que se trata de un título in- 
fantil, ya sea porque esta 





Para avanzar en las fases tendrás 
que conseguir ítems tan curiosos co- 
mo un secador y utilizarlo, por ejem- 
plo, para descongelar al Pato Lucas. 


inspirado en el mundo disparatado 
de Looney Tunes como por su desa- 
rrollo, pero nada más lejos de la rea- 
lidad La mecánica es simple, pero 
hasta que averigüemos cómo solu- 
cionar los problemas del Coyote 
habremos pasado minutos y quizá 
horas, pensando qué hacer para 
que el lobo lleve a la oveja hasta la 
meta. A veces resultará algo pesa- 
do, pero te lo pasarás en grande 
disfrutando del simpático humor 
de los diálogos y de las locas situa- 
ciones. ANNA 


En cada nivel se hallan ocultos 
check pomts, llegar hasta ellos es di- 
fícil, pero si lo consigues activarás 
simpáticos bocetos como éste. 




Señero > Estrategia Formato > CD-ROM Compañía > Infogrames Programador > Black 5heep Jugadores > 1 
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MARIO KART 
SUPER CIRCUIT 





Con los ocho personajes en panta- 
lla no se resiente ni un ápice. St 
combinas los derrapes g acumulas 
muchas monedas en 150 cc puedes 
ir mucho mas depnsa de lo que a 
primera uista pudieras pensar 
Planos de 500 // sublimes. 


El plato fuerte de cualquier tisno 
forte s.sin duda, esleta de di' 
ficultad perfecta y modo Mulíijuga- 
dor antología) (con uanos cartu- 
chos] Maxima diuersión. en un 
mínimo espacio, garantizada de 
por uida 


Para poder acceder a todos los cir 
cuites del W original uasatener 
que esmerarte mucho (o hacer 
trampas] las batallas del modo 
Multijugador ocuparan tus ratos li 
bres durante meses 


GAME BOY aovan ce 


•Género > Conducción 


•Formato > Cartucho 3P Mta 


•Compañía > Nintendo 


Programador > Intelligent Systems 


•Jugadores > 1 -4 •Circuitos > 44 •Texto/Doblaje > Inglés/ 


•Grabar Datos > Sí 


Mario Kart Su per Circuit oculta en 
su interior dos juegos completos, 
aunque no lo anuncie a bombo y 
platillo. Además de la nueva entre- 
ga para Game Boy Advance podre- 
mos disfrutar del juego original de 
SNES y para ello, tendremos que 
ganarnos a pulso dicho privilegio. 
Tras escudriñar en el interior del 
juego nos daremos cuenta del em- 
peño que ha puesto Nintendo en 
este título. Todos los aspectos rayan 
la perfección, gráficos maravillosos 
que aprovechan con elegancia e in- 
teligencia el hardware de la portátil, 
sonido ejemplar y una jugabilidad 
transparente que invita a jugar una 
y otra vez tratando de superarnos 
vuelta tras vuelta. En los últimos 
años han proliferado los juegos de 


la temática que antaño inaugurara 
Mario Kart (en el ya lejano año 
1 992), pero el lanzamiento de Ma- 
rio Ka rt Super C¡ rcuit viene dis- 
puesto a colocar a cada uno en su 
sitio, es decir, él el primero y el resto 
detrás. 44 circuitos (20 de la entrega 
G BA, 20 de Mario Kart y 4 para el 
modo Batalla en el que el objetivo 
vuelve a ser explotar los globos de 
los karts enemigos antes de que ex- 
ploten los tuyos), son los culpables 
de infinitas horas de diversión.Y si 
en el caso de Kirby hemos reprocha- 
do a su distribuidora haberlo traído 
muy tarde, en esta ocasión, lo justo 
es que les felicitemos y agradezca- 
mos la rapidez con que el juego ha 
aparecido en las estanterías de los 
comercios. óscar 


RainbowRoad, 
el circuito final 
de todas las en- 
tregas. En esta 
ocasión con el 
castillo de 
Peach a lomos 
de la nave de 
Bowser. 

La polémica 
pantalla de 
GBA, esta vez, 
no se muestra 
oscura en en 
absoluto, todo 
lo contrario, es 
pura viveza 
colorista. 
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SPY HUNTER 


El cazador de espías de Midway vuelve 
a la corretera tras 1 4 años de ausencia. 
Son tiempos de cambias. El telun de acero 
ha caído, los ar ítiguos enen íigos son ahora 
aliados y lus gráficos bitrnap han dado paso 


Midway ha salido más que airo- 
sa en la nada fácil tarea de adaptar 
a las tres dimensiones una de sus 
míticas recreativas de principios de 
los 80. Esta nueva encarnación de 
Spy Hunter no sólo no traiciona el 
espíritu del original (inspirado a su 
vez en el mundo de las películas de 


formación del vehículo protagonis- 
ta. Si en el Spy Hunter de 1983 nues- 
tro vehículo era capaz de mutarse 
en lancha al contacto con el agua, 
el G-6/55 Interceptor puede conver- 
tirse en moto en las situaciones 
más críticas. Panamá, Inglaterra, 
Oriente Medio o Alemania son al- 



ea 


45 


Alemania. Francia o Pa- 
namá son algunos de los 
países que visitarás a lo 
largo de 14 misiones 
mientras desarrollas una 
caza implacable de las 
huestes de NOS TRA. 


gunos de los lugares que visitarás a 
lo largo de las 14 misiones que 
componen este arcade, tan inclasifi- 
cable como deslumbrante en su 
concepción gráfica. Escenarios foto- 
rrealistas se suceden en la pantalla 
a velocidad de vértigo mientras el 
G-6155 despliega un charco de 
aceite sobre sus perseguidores o 
despliega una batería de misiles so- 
bre los vehículos de NOSTRA, orga- 
nización enemiga. Gauntlet, Spy 
Hunter... cada modernización de un 
clásico de Midway se traduce en 
éxito. ¿Cuál será el siguiente? ¿Qui- 
zá Smosh TV? Ojalá. nemesis 
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espías) sino que nos permite reen- 
contrarnos con viejos rivales (como 
los coches 
dotados de 
cuchillas) 
mientras in- 
corpora nue- 
vos elemen- 
tos, como las 
misiones se- 
cundarias y la 
tercera trans- 


a vertiginosas pprseujt :iunes pn UD. 




Spy Hunter alcanza ve- 
locidades de vértigo sin 
que afecte al impecable 
control del vehículo. 
Además, seremos testi- 
gos de cómo se 
transforma en moto. 


El gran detalle de los escenarios 
no afecta para nada en la uertigi- 
nosa sensación de uelocidad que 


i 


[l memorable tema de Peter Gunn, 
obra de Henry Hancini. que ya 
acórnpaftábá a llp mp m 19B3 


i 


Incluso en aquellos momentos en 
que se alcanzan las mayores cotas 
de uelocidad. el control del coche 




Para auanzar a nueuas fases no só- 
lo hay que completar cada una de 
las sucesiuas 14 misiones princi- 


produce el juego cuando pones el ■ repite aquí en diuersas uersiones. 

£-£/# a su máxima potencia. El H dos de ellas obra de Sálrn un 


sigue siendo igual de preciso. M- 
gunas misiones son más diuertidas 


pales, sino todas sus secundarias. 



Una tarea para la que se necesita 


color, fantástico Sólo una pega. H grupo de bastante éxito en Esta- ■ que otras pero, en líneas genera- ■ mucha paciencia y muchos, pero 


los gráficos de la gente. 


dos Unidos 


les. el juego es intachable 


que muchos reflejos. 


Eénero > Arcade de Conducción Formato > OVO-ROM Compañía > Virgin Programador > Midway Jugadores > 1 -2 
Texto/Doblaje > Inglés/lnglés Grabar Partida > Memory Card [38 Kb] 









MMÍ^I 


UPER JUEGOS CO INI 5 YSTEIVI SELECTOR 



No dejes pasar esta extraordinaria oferta. Sus- 
críbete a Super Juegos y recibirás este fantásti- 
co adaptador para todas tus consolas. Ya no 
tendrás que desconectarlas cuando quieras 
cambiar de una a otra, y con solo pulsar un bo- 
tón seleccionarás la que prefieras. Además, po- 
dras conectar al adaptador el vídeo o el DVD. 
Incluye entradas RCA y S-Video. No encontrarás 
nada mas útil. Consigue 12 números y el mul- 
tiadaptddor por sólo 4.800 ptas. 


¡¡¡AHORRATE EL 
INCREMENTO 
DE PRECIO DE LOS 
NUMEROS 
ESPECIALES!!! 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 3.840 ptas. 

□ Por un año (1 2 números) con el multiadaptador «System Selector» de regalo al precio de 4.800 ptas. 
■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.575 ptas. Resto Países: 15.575 ptas. 




APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C . P.: 

PROVINCIA: ; TELEFONO: 

Forma de Pago: 


□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

□ Domiciliación Bancaria: Banco Sucursal ..../....A.../..../ DC Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n° Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 1 2. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91 ) 586 97 80. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interes. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 
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BREATH OF FIRE IV 



La saga de rol de 

com nunca ha sido rWriMra l¿ 
super-producciones cfeSnu.ire, 
más bien ha pasado bawnte inad 
vertida. La cuarta entrega ísegiara 
para PScie) aparee o hace ya ba r 
tante en Japón y cuando habíamos 
perdido Id esperanza de verla por 
estos lares, nos llega y , además, a un 
precio muy competitivo Los que 
0 <ga reconocerán en 
¿ste Jif^6 3 los personajes que han 
estado presénte en toda la serie el 
chico-dragón Ryu, la princesa alada 
Nina y el ser medio felino y medio 
humano Cray. Como todo buen 
juego de ro! que se precie, las oata- 
llas cobran todo el protagonismo, 
pero por suerte, esta vez no nos en- 
contraremos con una cada dos pa- 
sos, como en la tercera entrega Los 


combates se han hecho más diná- 
micas y se han incluido combos con 
las magias de .o 
ahora son hasta seis 
Los efectos 3^r|se 
también contr 
resulten tediosas ti entorne 
estu formado por unos 
nanos poligonales sobre 
evolucionan unos persor 
dos con sprites (un aspecl 
cuerda mucho al clasico d< 
inédito en F , parí a, Xenc 
fecta mente animados Una trama 
bien hilada, un sentido de! humor 
muy carácter * ico (los que .hayáis 
jugado a entregas anteriores ya sa- 
bréis délo q le i oblo) y un desarro- 
llo adictivo para un juego que des- 
borda clasicismo y saber hacer por 
los cuatro costados. •*dani3po 


□e nuevo la trama dGl juega girará en 
torna a los dragones. Ryu. el protago- 
nista. será capaz de transformarse en 
varios de ellos durante las batallas. 



Al iniciar el juego seremos obse- 
quiados con una bellísima secuen- 
cia de imágenes que nada tienen 
que envidiar a las series de anima- 
ción japonesas. En ella se nos pre- 
sentará a los personajes principa- 
les, incluido el enigmático Fou Lu, 
aiter ego de Ryu. 


hi 
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Megaman Legends 

2 mantiene el mis- 
mo desarrollo de su 
predecesor, combi- 
nando plataformas 
y aventura. 


MEGAMAN 
LEGENDS 2 




Can cierta retra- 
so, pero a un precio 
realmente interesante 
(3.990 ptas.) llega a 
las tiendas españolas 
Megaman Legends 2, 
en la que Capcom re- 
toma de nuevo las 
aventuras de su robot 
favorito tras producir, entre medias 
de ambos, aquella rareza llamada 
T he Misadventures ofTron Bonne. 
Aquí Miss Bonne y su hermano Te- 
asel vuelven a su papel 
de villanos,aunque 
ambos están lejos 
de ser la principal 
amenaza para el 
protagonista.Toda 
una nueva serie de 
j enemigos y peligros es- 
peran a Megaman, 

Roll y el viejo Barrell 


Capcom nos vuelve a dar una 
lección de cómo aprovechar a 
tope el hardware de PSone. 


en un juego de mecánica y grafismo 
prácticamente idénticos a su prede- 
cesor, lo que no es malo. Si en su 
momento Megaman Legends fue 
una de las mejores creaciones para 
PSX,su secuela es ahora una tabla 
de salvación para los propietarios de 
PSone, frustrados de ver cómo los 
buenos lanzamientos para su siste- 
ma van menguando en número, en 
beneficio de PS2.Y que no te enga- 
ñe su look infantil: Megaman Le- 
gends 2 es lo bastante largo y difícil 
como para contentar a los usuarios 
más experimentados. Es de lo mejor 
que vas a encontrar ahora mismo 
para los 32 bits de Sony. nemesis 




todauía se pueden hacer productos 
deslumbrantes para PSone los 


un prodigio de colorido y sus je- 
fes. impresionantes. 


Como ya sucediera con el primer 
ñegemán legends esta secuela in- 
corpora. en algunos momentos, te- 
mas muy conocidos de la música 
clásica, como Les Cudtro fstdcio- 
nes de Uiualdi 


Una uez que ajustes los controles 
del personaje ¿settingB. Legends 
2 no te presentará ningún proble- 
ma a la hora de trotar y aniquilar 
robots a lo largo de los inconta- 
bles laberintos que pueblan este 


Además de ser bastante largo, lo 
bueno que tiene esta auentura es 
que se pueden resoluer misiones 
paralelas a la principal. La bús- 
queda de todas ellas le otorga una 
eKtensa uida al juego. 




Eénero > Aven tura/Pla tafomnas 3D Formato > CD-RDM Compañía > EA Programador > Capcom Jugadores > 1 
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El inminente ocaso de Dreamcast 
comienza a dejar sus últimas grandes 
juegos para el recuerdo en el mercadu. 
□uttrigger debería estar entre ellos, 
pero no es así. ni mucho menos. 


tro jugadores. No todo iba a ser de- 
cepcionante en el último «gran» 
juego para Dreamcastya que el 
entorno gráfico posee unas detalla- 
das texturas y todo se mueve a 
50/60 fps, casi continuamente, aun- 
que algunos efectos como los de 
las explosiones o las llamas son ge- 
néricas, demasiado típicas. Si te 
gustan mucho los shoot'em-up 3D y 
ya tienes Quake III y UT, no dudes en 
comprar Outtrigger pero, de lo con- 
trario, consigue antes los dos clási- 
cos mencionados. doc 
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Stl CFIl ! .. .. 

r ' h 

^ * >L ' ~ 

. ■ F v . 




Can juegas como UnrealTour- 
nament o Quake III (ambos con po- 
sibilidades de juego on-line) en el 
mercado, era de esperar que un tí- 
tulo tan esperado como Outtrigger 
tuviera una calidad, al menos, simi- 
lar. Pues no, no es así. Outtrigger es 
un título creado casi exclusivamen- 
te para el juego on-line , con muchos 
mapas de pequeña extensión (sería 
absurdo hacerlos muy grandes, ya 
que sólo pueden competir cuatro 
personas) y con un insípido modo 
para un solo jugador ba- 
sado en repetitivas mi- 
siones. Lo peor es que 
la versión española ca- 
rece de modo on-line. 

Así que nos quedamos 
con el triste modo para 
un jugador y, eso sí, con 
un divertido modo 
Multijugador en split- 
screen para hasta cua- 


En la imagen podéis comprobar el nivel de detalle 
que muestra Outtrigger en cada uno de sus esce- 
narios. A la derecha, el menú de selección de mi- 
sión del nivel de dificultad intermedio, con los ob- 
jetivos a realizar en pantalla. 



Género > 5hoot'em-up 3D Formato > GD-RÜM Compañía > Sega Programador > AM#2 Jugadores > 1 -4 
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KIRBY 64: 


THE CRYSTAL SHARDS 



Sólo porque Kirby es uno de esos 
entrañables personajes que caen 
simpáticos a casi todo el mundo, 
vamos a perdonar a los chicos de 
Nintendo España. Desde la apari- 
ción en el mercado japonés de 
HoshiNo Kirby hasta haber podido 
manosear nuestra versión PAL, nos 
ha dado tiempo a hacer muchas, 
quizá demasiadas, cosas. Si hubiera 
una justificación, como por ejemplo 
la traducción de sus escasos textos, 
no nos importaría sufrir la esperar y 


Podremos cambiar el «skin» del Indicador de puntos de 
vida e ítems que poseemos. 



más aún cuando Kirby 64:The Crys- 
tal Shards se trata de un juego que 
tiene su mayor potencial entre los 
mas pequeños de la casa. Al mar- 
gen de esta necesaria puntualiza- 
ción, no hay demasiados peros que 
ponerle al plataformas de Hal La- 
boratory.Si acaso el modo multiju- 
gador, que no pasa de ser algo pu- 
ramente anecdótico y no te llamará 
demasiado la atención tras haber 
echado un par de partidas. El uni- 
verso del orondo héroe rosa pasa al 
fin de las 2 dimensiones a las efecti- 
vas pseudo 3D, ¿más vale tarde que 
nunca? óscar 




No son malos ni mucho menos, pe- 
ro los 256 ñegdbitsw atesora 
Ifirby 64 podrían haber dado pa 
bastante más. Rún siendo perfecta 
la ejecución del entorno en 
2 1/2 D. da la sensación de fal- 
tarle algo . 


Suena bien, cumpliendo su función 
de crear una atmósfera tranquilay 
apacible, pero sin llegar a contar 
con ninguna partitura digna de 
mención, los FN seguro que llama- 
rán la atención de los más 


Si te gustan las plataformas senci- 
llas o eres fan de Kirby. pasarás 
un buen rato con este refinado jue- 
go. Si no encajas con ninguno de 
los dos perfiles, mejor que te de- 
cantes por otra opción. 

Ruisado estás. 


Una extensión considerable si nos 
esforzamos en recoger todos los 
fragmentos del cristal, pero puede 
resultar algo escasa si nos confor- 
mamos con llegar al final del juego 
por las brauas. Modo multijugador 
insuficiente. 


Eénero > Plataformas Formato > Cartucho Megas > 255 Compañía > Nintendo Programador > Hal Laboratory 
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PDKEMDN STADIUM II 




Las ocho maravillas del nuevu mundu 3D de Pokén ion ocultan 
numerosas nuvedudes y combates más que espectaculares. 


Además de doce nuevos minijuegos, encontrarás el 
Castillo Gim. Líder donde te esperan, esta vez, los ocho 
líderes del mundo de Joh to de Oro y Plata. 


El mundo de Jahto se tras- 
lada a las 3D y, como en la ante- 
rior edición de Pokémon Sta- 
díum, podrás poner a prueba 
tus dotes de entrenador Poké- 
mon en los 4 torneos del modo 
Estadio o bien probar suer- 
te en Batalla Libre de 
Ciudad Blanca. Hasta 
aquí es igual que en la 
anterior versión: los mis- 
mos modos y normas de 
combate, como por 
ejemplo que no puede 
haber dos PKM dormidos 
o congelados. Pero este tí- 
tulo esconde tantas noveda- 
des que su antecesor queda algo 
obsoleto. Mejores gráficos, en cuan- 
to a efectos de ataque se refiere, y 
más modos de juego (en total 


ocho). Dentro de Minijuegos halla- 
rás una opción para demostrar to- 
do lo que sabes sobre el universo 
PKM. En la Academia Pokémon te 
enseñarán cuáles son las técnicas 
más efectivas para debilitar a tu ad- 
versario en el campo de batalla. Es- 
ta vez el TronsferPak, que se vende- 
rá por separado, adquiere mayor 
protagonismo, pues no sólo servirá 
para transferir tus PKM más cualifi- 
cados, sino que es esencial para ac- 
ceder a determinadas opciones, co- 
mo el Laboratorio, la Torre GB o Mi 
Habitación, lugar donde dejar algu- 
no de los objetos (plantas, muñe- 
cos...) que hayas conseguido. Ade- 
más, con este periférico, recibirás 
cada día un regalo misterioso si 
acudes a la tienda de Ciudad Tri- 
gal de Oro o Plata. anna 



más espectaculares y están más 
depurados y períeccionados que en 
la primera edición de Pokémon 
Stddium. no quiere decir que exis- 
ta un gran abismo gráfico con res- 
pecto a su antecesor. 


<jui cnpcuauuii y icouomu yiauaa 

al magnífico doblaje al castellano 
del comentarista, aunque es algo 
repetitiuo la banda sonora cumple 
su cometido: uariado y acorde a 
cada modo de juego. 


ritu Pokémon. no se puede pedir 
más: puros y duros enfrentamien- 
tos en 3D. La dificultad, a diferen- 
cia de los combates de Game Boy. 
es que debes respetar reglas esta- 
blecidas en los desafíos. 


dría calificar de un juego eterno. 
Ocho modos, doce minijuegos y la 
posibilidad de jugar con cualquiera 
de los cinco cartuchos Pokémon de 
Game Boy Además, se ocultan 
múltiples sorpresas. 
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Bénero > Combates Pokémon Formato > Cartucho Compañía > Nintendo Programador > Nintendo Modos de Juego > 8 



Jugadores > 1 -4 Texto/Ooblaje > Castellano/Castellano Periféricos > Transfer Pak Brabar Datos > 5í 






Llegar hasta el final de la última entrega de 
la saga Resident Evil con los hermanos 
Redfield no es nada fácil, por eso te hemos 
preparado una completa guía para que des- 
cubras todos sus secretos. 
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1 . CLAIRE. 

La prisión. Cuando 
la escena de Inicio termi- 
ne, equipa el mechero 
Tras charlar con Rodrigo 
descubrirás que necesita 
un hemostático para pa- 
rar la hemorragia de su 
herida Recoge el cuchi- 
llo de combate y aban- 
dona el lugar. Al subir al 
cementerio te encontra- 
rás con cinco zombis. Es- 
quívalos y sal por la 
puerta Una secuencia 
presentará a Steve 
Burnside Ahora Claire 
tiene una pistola. Hay 
munición junto al vehí- 
culo ardiendo. Después 
entra en los barracones 
Liquida a todos los zom - 
bis, recoge hierbas, pasa 
por el dormitorio e ins- 
pecciona la ventana con 
el zombi para coger ba- 
las. Acaba con él y toma 
las MI OOP. Después ro- 
dea los barracones y ac 
cede a un área con una 
valla metálica y un patio 
con una guillotina. Exter- 
mina a todo bicho «vi- 
viente» y entra por la 
única puerta abierta. Es- 
tas en la zona de seguri- 
dad Deja todos los obje- 
tos metálicos en el com- 


partimento del detector 
de metales y avanza has- 
ta llegara una sala con 
maquinaria. Activa el du- 
plicador y entra por la 
puerta que hay junto a 
el Dentro de la oficina te 
espera Steve Cuando 
termines de hablar exa- 
mina el objeto amarillo. 




habías dejado Al salir 
pulsa el botón junto al 
cierre metálico. Dispara 
hasta acabar con los 
zombis y dentro encon- 
trarás un Extintor. Entra 
en el patio con la guillo- 
tina para recoger una lla- 
ve y vuelve a los barra- 
cones. Unos cuantos pe- 
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Es el Emblema Halcón 
Antes de salir, inspeccio- 
na el panel de control 
junto a la puerta bloque- 
ada Coloca el Emblema 
Halcón en el Duplica 
dor y escanéalo. Regresa 
a la entrada del edificio y 
recoge los objetos que 


rros zombi estarán pre- 
parados para atacarte 
Utiliza la llave en la puer- 
ta con candado para 
abrir un atajo hacia el 
área de seguridad Conti- 
núa avanzando hasta fie 
gar a! cementerio Utiliza 
el Extintoi en el camión 


pera han aeupada esta prisión j 
eliminado a nueitrat trapa*» 
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y recoge el maletín Al 
inspeccionarlo hallarás 
el TG- 1 0 Es hora de vol- 
ver a la sala con el Dupli- 
cador Allí, coloca el TG- 
10 en la máquina y hará 
una copia exacta del 
Emblema Halcón Des- 
pués, dirige tus pasos al 
lugar donde viste por 
primera vez a Steve. Si- 
túa la copia del Emble- 
ma en la doble puerta 
para salir de la prisión. 

Complejo Militar. 

Cruza el puente. En el je- 
ep puedes coger muni- 
ción Avanza hacia las ca- 
jas. Empuja la mas lejana 
hacia el fuego y ponía 
encima de las llamas Su- 
be encima para salvar la 
zona incendiada y sube 
por las escaleras. Entra 
en el Complejo Militar 
por la primera puerta 
que encuentres Evita ios 
perros y ve al edificio. 

I - Sube por la escalera. Lle- 
garás a una sala donde 
hay una ballesta. Cuando 
termine la secuencia ba- 
ja corriendo por las esca- 
leras antes de que baje 
el cierre metálico Entra 
por la puerta del fondo 
del corredor. Mata a los 


zombis y examina las ta- 
quillas para coger fle- 
chas. Al final hallarás una 
puerta que conduce a la 
piscina Busca una mani- 
vela en la piscina Con 
ella pararas el mecanis- 
mo de la fuente Bajo el 
agua verás una llave, 
después vuelve a la sala 


efectiva contra Tyrant. 

Es hora de abandonar el 
Complejo Militar Pasa 
por el patio y en el exte- 
rior sube las escaleras. 

El Palacio. En el pa- 
tio serás recibido por va- 
rios perros zombi. Frente 
a la puerta principal hay 
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principal Aquí entra por 
la puerta entre los dos 
cienes metálicos. Al fon 
do de la sala hay un ar 
mano Puedes abrirlo 
con la llave. Dentro hay 
explosivos que puedes 
combinar con las fle- 
chas La munición más 


un objeto brillante. Re- 
cógelo, es la Prueba Ma- 
rina aunque no será ne- 
cesaria hasta mas tarde 
Entra en la mansión. Su- 
be por las escaleras y en- 
tra en la habitación de Ya 
derecha Hay una maqui 
na de escribir para 


F 






I 



& 




PLRVSTRTIDn 



□ F=ieF=imc:f=is-r 


COM: /bife 










superjuegos 



= r g 


salvar Empuja la cómo - 
da y debajo hallarás una 
tarjeta. En el reverso ve- 
rás un codigo NTC0394 
Baja al vestíbulo e intro- 
duce la clave en el orde- 
nador Entra por la puer- 
ta que has abierto. Liqui- 
da a los zombis del pasi- 
llo y sólo podrás acceder 
a una sala Pulsa el boton 
a la derecha de la mesa y 
veras una escena. Enton- 
ces se abrirá un panel y 
encontraras un Timón 
Ve a la salida del Palacio 
Al intentar abrir la puer- 
ta oirás gritar a Steve Ve 
corriendo a la sala don- 
de cogiste elTimón. Ins- 
pecciona el ordenador e 
introduce las opciones 
. C» y «E». Steve quedara 
a salvo y Cía i re podra 
abandonar la sala. Tras 
una entretenida charla 
con Alfred Ashford, ve a 
la puerta que da a los 
servicios Fntra con el 
mechero para que los 
murciélagos no te detec- 
ten y recoge un maletín 
que todavía no puedes 
abrir Sube a la habita- 
ción con la máquina de 
escribir, deja el maletín y 
salva partida. Ahora 
abandona el Palacio En 


el patio ve hacia la dere- 
cha y desciende al mue- 
lle Usa el Timón en el 
panel de control Entra 
en el submarino. Aquí 
encontrarás un comple- 
mento con dos espacios 
más para tu mochila. 
Después, pulsa el botón 
y el submarino se su- 


macén con ascensor. Su- 
be por él y busca los 
controles de la grúa. Ac- 
tívalos y dirige la grúa al 
fondo de la sala y des- 
pués hacia la izquierda. 
Levantara una caja Baja 
por el ascensor Donde 
estaba la caja hay un pa- 
nel de control que sube 
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mergirá. Cuando pare, 
sube por la escalerilla y 
baja por las escaleras Ai 
entrar por la puerta dirí- 
gete hacia la derecha y 
pasarás a una sala con 
con un puente. Crúzalo y 
entra por la siguiente 
puerta Llegaras a un ai 
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el elevador Mata a los 
zombis y podras recoger 
la Tarjeta Peí Biológico 
encima de unas cajas pa- 
ra volver al submarino 
Asciende a la superficie 
para dirigirte de nuefc 
hasta la zona del Com- 
plejo Militar 
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La tarjeta bajo 
la cómoda tiene 
escrito un códi- 
go en su reverso. 
Introdúcelo en 
el ordenador del 
vestíbulo y abri- 
rás una puerta 
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Compleja Militar. 

Nada más entrar, un gu- 
sano gigante atacará a 
Cía i re. Esquívalo y entra 
en el edificio. Dirígete al 
cierre metálico del fon- 
do y utiliza la tarjeta. 

Una puerta te conducirá 
a un patio Alfred inten- 
tara dispararte con su 
Sniper Corre a las esca- 
leras y el hombre desa- 
parecerá. Síguele y llega- 
rás a un pasillo Detras 
de la puerta gris hay una 
sala para guardar parti- 
da Asegúrate de dejar 
tres espacios libres en tu 
inventario y sal. Ve hacia 
la puerta marrón Alfred 
dejará encerrada a Clai- 
re Pasa por la puerta 
Recoge las ametraliado- 
ras.Cuando intentes ba- 
jar las escaleras te en- 
contrarás con un Ban- 
dersnatch Usa las fle- 
chas con explosivo para 
deshacerte de el Se abri- 
rá una puerta al fondo 

I Al pasar por ella, otro 
monstruo atacará a la 
chica. Tras una escena 
con Steve. Claire obten- 
drá las dos Lugers de 
Oro Al final de la se- 
cuencia pasarás a con- 
trolar a Steve. Entra en la 


siguiente sala, acaba con 
los zombis, una estancia 
más, sube las escaleras y 
accede al alcantarillado 
Te encontrarás con Cai- 
re y pasaras a controlar- 
la. Sigue a Steve y tras 
una dramática escena 
entra por la puerta de la 
izquierda y ve hacia la 


de Alfred te atacó y su- 
be las escaleras. Examina 
el escudo azul y utiliza la 
Placa Águila para con- 
seguir la Tarjeta Emble- 
ma. Después ve y abre el 
cierre metálico que bajó 
Alfred Deja las Lugers 
en el baúl y coge el he- 
mostático Regresa al pa- 


i 




Utiliza la Tarje- 
ta de Peligro 
Biológico para 
abrir el último 
cierre del vestí- 
bulo principal 
del Complejo 
Militar. 



del fondo de esta estan- 
cia Aquí coge la Placa 
Águila. Regresa a dónde 
se quedó Steve y sal por 
la doble puerta al patio 
con un tanque. Una sali- 
da conduce a! patio con 
el gusano Entra al edifi- 
cio. Vuelve al lugar don- 


tio del escudo. Ve a la zo- 
na tras la valla y descien- 
de por la escalerilla Usa 
la Tarjeta Emblema en 
la puerta, salva el esca- 
lón y ve hacia la habita- 
ción donde tomaste ? " 4 
control de Steve Abre la 
reja y obtendrás el Lan- 
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zagranadas.Sal de ahí y 
ve hacia el pasillo del al- 
cantarillado con un león 
esculpido en la pared 
Con el ascensor sube a la 
segunda planta Aquí 
usa la Tarjeta Emblema 
en la puerta azul En esta 
sala toma la Prueba 
Ejército y examina el or- 
denador. Mueve la cáma- 
ra hacia el cuadro del es- 
queleto y verás el código 
1126 Abandona la sala 
por la puerta marrón 
Avanza hasta el vestíbu- 
lo principal y abre el pri- 
mer cierre metálico con 
la Tarjeta Peí. Biológico 
En la sala donde estaba 
la ballesta, introduce el 
código 1 1 26 en la puerta 
que da a! laboratorio. 
Aquí toma el cuadro Sal 
comando y regresa a la 
habitación donde cogis 
te la Placa Águila Colo- 
ca el cuadro donde se 
encontraba esta. Apare- 
cerá una maqueta del 
complejo militar Coge la 
Llave de Oro y dirígete 
hacia el Palacio. Al llegar 
aquí tienes que ir al pasi- 
llo que da acceso a la sa- 
la donde quedó encerra- 
do Steve Entonces, abre 
con la llave dorada la 


que da acceso a la sala 
de cuadros Actívalos en 
el siguiente orden pri- 
mero el de la mujer, des- 
pués el del hombre con 
dos niños, el pelirrojo 
con la taza de té, el otro 
pelirrojo, el hombre le- 
yendo un periódico, el 
hombre vestido de azul 


en la puerta Entra y pon 
el código 1971 en el or- 
denador que revelará un 
pasaje secreto Acaba 
con el Bandersnatch y 
sigue el camino recién 
descubierto que condu- 
ce a la Residencia Priva- 
da de los Ashford. Entra 
en la mansión y sube las 


/ 


Abre el cierre 
metálico con lo 
Tarjeta Embh 
mo y estarás en 
una sala con or- 
denadores don- 
de hallarás la 
Prueba Ejercito. 
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y el cuadro grande que 
preside la sala. Toma el 
jarrón. En su interior ve- 
rás un objeto que repre- 
senta a una Hormiga 
Reina. Después, sube a 
la habitación para salvar. 
Deja los objetos innece- 
sarios y usa las Lugers 
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escaleras. Al pasar por la 
puerta veras una escena 
Después pasa a la habi- 
tación. Inspecciona la ca- 
ja de música y la cama 
bajará revelando una 
Llave de Plata y una es- 
calerilla Coge la llave y 
vuelve al Palacio Abre la 


N T 


V 







□ DE: VERONICA X 





supEijuegos 



puerta frente a la que da 
acceso a la habitación 
para salvar y la última sa- 
la en el pasillo de la es- 
tancia de los cuadros Di- 
rígete a esta última, li- 
quida a los dos Banders- 
natch. En el centro de la 
sala hay una Placa Águi- 
la en el suelo. Ahora ve 
al baúl y coge el hemos- 
tático. Es hora de volver 
a la Prisión. 

La Prisión. En pri- 
mer lugar ve a la zona de 
celdas donde esta Ro- 
drigo Dale el hemostáti- 
co y te cambiará el me- 
chero por una Ganzúa 
Con ella puedes abrir el 
maletín que tienes en el 
baúl. Ahora dirige tus 
pasos hacia la zona de la 
guillotina Usa la Placa 
Águila en la puerta Al 
entrar mata los zombis y 
pasa a la sala de medici- 
na. En la siguiente sala 
hay un maletín. Combina 
Ifc las piezas con la pistola. 
Vuelve a la sala de ope- 
raciones Acaba con los 
■ zombis y recoge el ojo 
de cristal del zombi con 
la bata blanca Colócalo 
en el modelo de anato- 
mía y se abrirá una esca- 

\ 


linata Desciende, acaba 
con los zombis y baja 
por otra escalera. Al final 
del pasillo llegarás a una 
sala con una estatua Co- 
ge la espada Entonces 
empuja la estatua para 
que no entre más gas. 
Coloca la espada en la 
ranura de la Dama de 


trarás un objeto de una 
Hormiga Rey Desde 
aquí dirígete a la Resi- 
dencia Privada En la ha- 
bitación donde cogiste 
la Llave de Plata, coloca 
la Hormiga Reina en la 
caja de música y toma el 
disco. En la habitación 
de Alfred, pon la Hormi- 
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una vuelta y podrás as- 
cender a un ático. Allí 
empuja la caja hacia la 
estantería. Asi podrás co- 
ger la Prueba Ai re. Vuel- 
ve a la habitación de 
Alexia. Tras una larga se- 
cuencia vea Palacio. 

Complejo Militar. 

Desciende en el subma- 
rino. En la sala con dos 
puertas, entra por la iz- 
quierda. Activa el orde- 
nador y coloca lastres 
Pruebas en el elevador 
Entra en el avión. Tras 
una escena verás que es 
necesario elevar el puen- 
te. Cía iré tiene que 
abandonar la nave, pero 
antes coge la palanca en 
el suelo del avión. Ahora 
ve a la sala con los con- 
troles de la grúa. Una 
puerta que lleva al 
mecanismo que activa el 
puente. Actívalo para de- 
jar el camino libre al 
avión. Cruza el puente y 
recoge la Llave de! Ae- 
ropuerto entre los cadá- 
veres. Regresa al alma- 
cén y abre la puerta jun- 
to a! ascensor, con la Ha - 
ve. Entrarás en una sala 
para guardar partida Del 
baúl coge munición pe- 
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sada. Empuja las cajas 
hacia el interior del as- 
censor Ahora puedes su- 
bir. Tendrás cinco minu- 
tos para abandonar la is- 
la. Al salir del ascensor 
estás en el patio del 
Complejo Militar. Cami- 
no hacia el Palacio te 
encontrarás con Tyrant. 
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Termina con él disparan- 
do todo lo que tengas y 
regresa al avión. Cuando 
Stevey Cía i re se en- 
cuentran a salvo, Tyrant 
aparecerá de nuevo en 
la bodega del avión. Sal- 
va partida y recoge mu- 
nición y objetos para re- 


cuperar energía. Dispara 
a Tyrant esquivando sus 
ataques hasta que san- 
gre Entonces activa en 
el panel de control que 
mueve la caja para que 
empuje al monstruo ha- 
cia el exterior del avión y 
finalmente se perderá 
para siempre en el vacío. 
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La Antártida. 
Cuando Steve se vaya, 
avanza y entra por la ul- 
tima puerta antes de las 
escaleras que conducen 
al pasillo de lj 
Recoge los objetos i 
encuentres y finalmente 
baja por la escalinata 
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tas polillas. 
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En este pasillo hay dos 
puertas. La primera con- 
duce a una sala para 
guardar partida La se- 
gunda a una sala muy 
grande Desde ésta, ve a 
la sala de Armas (última 
puerta a la izquierda) 
Toma la llave de la sala 
de Minas y el Rifle de 
Asalto de un armario 
verde Sal de la habita- 
ción y utiliza la llave en 
la primera puerta Aquí 
examina el hueco donde 
tiene que ir la válvula, en 
la parte superior de la 
estancia Hay otra puerta 
en esta sala. Da acceso a 
los generadores. Acaba 
con los perros y activa el 
interruptor para dar 
energía a la base. Vuelve 
a la sala de Producción y 
pasa por la última puer- 
ta. En la salaBOW coge 
el Código de Barras de 
las cajas. Junto a la puer- 
ta hay una máscara de 
gas. De vuelta a la sala 
de producción activa la 
cinta transportadora Co- 
loca e! Codigo de Barras 
en la caja y pulsa el bo- 
tón. La caja irá a la sala 
BOVVy puede tomar la 
máscara. Regresa a la sa- 
la de guardar partida. 
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Mueve la estantería Al fi- 
nal del pasillo acciona el 
botón en la taquilla Ve- 
rás un monstruo Recoge 
la maceta e inspecciona 
el fondo para encontrar 
una llave. En el pasillo de 
las polillas sube las esca- 
leras. Entra por la puerta 
doble Estás en la zona 
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por visitar. Utiliza la Ma- 
nija en la maquina para 
que sea octogonal Re- 
gresa a la habitación y 
salva Deja el Rifle de 
Asalto para que lo utili- 
ce Ch ris. Dirige tus pasos 
a la Sala de Minas y 
equipa la máscara de 
gas. Usa la Válvula Octo- 
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superior de la sala de 
Producción. La puerta 
de la izquierda se abre 
con la llave. Pasa por otra 
puerta y encontrarás la 
Manija de la Válvula. Al 
regresar te encontrarás 
con Steve. Ahora ve a la 
otra sala que te queda 


gonal Al terminar la se- 
cuencia coge el Smper y 
ve al helipuerto para 
combatir contra Nosfe- 
ratu.Con el Sniper 
apunta al corazón de la 
bestia. Si te quedas sin 
balas utiliza otra arma 
para acabar con el 
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CHRIS. 

Complejo Militar. 

Chris empezará su aven- 
tura en una cueva. Habla 
con Rodrigo que instan- 
tes después desaparece- 
rá en el estómago del 
gusano gigante Coge el 
Rifle del baúl y pasa por 
la puerta. Acaba con el 
gusano y Rodrigo te da- 
rá el Mechero antes de 
morir. Regresa a la pri- 
mera sala y usa el Me- 
chero en la pequeña es- 
tatua y hallaras dos ame- 
tralladoras pequeñas En 
la zona donde acabaste 
con el gusano, activa el 
ascensor y llegarás a una 
sala con un jeep Sal por 
la puerta doble y pulsa 
un botón en la parte tra- 
sera del tanque. Baja por 
el ascensor a un pasillo 
Una puerta necesita un 
item para abrirla, junto a 
ella hay una batería. La 
otra lleva a una sala para 
guardar partida. Abre los 
cajones del armarito en 
el siguiente orden: Rojo, 
Verde, Azul y el último 
que contiene una replica 
de una Luger. Después 
vuelve a la sala donde 
Steve mató a su padre 
Coloca la batería en el 


elevador y sube al pasi- 
llo superior En el escrito- 
rio de la izquierda está la 
Llave del Almacén Quí- 
mico. Una puerta te con- 
ducirá a la Sala de Con- 
trol. Tras una escena, pa- 
sa por la otra puerta al 
balcón La Placa Águila 
ha caído a las alcantari- 
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planta B Baja por las es- 
calerillas y no cojas toda- 
vía la Escopeta Entra por 
la puerta cercana. Avan- 
za por la sala y sube las 
escaleras, llegarás a otra 
estancia. En la siguiente 
sala podrás acceder al 
Almacén Químico por la 
puerta de la izquierda. 
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Has Ve hacia la puerta 
que conduce a un pasillo 
medio derrumbado. En 
esta zona coge un com- 
plemento que te permi- 
tirá añadir dos espacios 
más a tu mochila. Vuelve 
a la Sala de Control. Ba- 
ja en el ascensor a la 


Abre el congelador con 
la llave y pon la tempe- 
ratura a «12.8/>. Conse- 
guirás una sustancia lla- 
mada Benigno E. Regre- 
sa a la habitación ante- 
rior y recoge un ponrwítf- 
rado en el suelo. Apare- 
cerán dos Hunters Má- 





Rodrígo es en- 
gultido por un 
gusano gigante 
Si consigues 
matarle, Rodri- 
go te dara el 
Mechero antes 
de morir 
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talos y vuelve a la planta 
2. Entra por la otra puer- 
ta En este pasillo puedes 
poner el Pomo en otra 
entrada que te conduci- 
rá a un corredor supe- 
rior. Examina el escritorio 
y recoge la maqueta del 
tanque. Ahora tienes 
que ira la planta 1 y diri- 
girte a la sala con la ma- 
queta del Complejo Mi- 
litar. Utiliza el tanque en 
la misma y encontrarás 
una Llave a la vez que 
aparece un panel. Enca- 
mina tus pasos hacia el 
Almacén deTyrants 
(planta Bl), sube y en la 
sala siguiente usa la Lla- 
ve en el elevador. Una 
vez arriba, pasa por el 
agujero y ve hacia el pa- 
tio donde apareció el 
gusano. Ahora hay dos 
Hunters mutantes. Entra 
en el ascensor grande 
para llegara la habita- 
ción de salvar. Antes de 
abandonar esta sala, ase- 
gúrate de tener 3 espa- 
cios libres en el inventa- 
rio. Finalmente, sigue tu 
camino hacia el pasillo 
con los controles de la 
grúa y accede al puente 
superior. La palanca que 
lo activa no funciona. 


Cruza el puente y en la 
siguiente sala a la iz- 
quierda de la puerta hay 
un indicador del nivel de 
aceite. Pulsa el botón 
con un «3» dos veces y el 
de ^<5» una vez. Después 
el de «10». Ahora pulsa el 
de <3» dos veces, el de 
«5'> una y los zombis se 


quierda En el elevador 
que conducía al avión 
recoge las tres Pruebas 
de Ejército, Marina y Ai- 
re Ahora vuelve hasta el 
vestíbulo principal del 
Complejo Militar. Aquí, 
entra por la única puerta 
que no has abierto hasta 
el momento.Te conduci- 
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levantaran. Sal corriendo 
de la sala y acude a acti- 
var la palanca que baja 
el puente Baja y pasa de 
nuevo por el puente en 
su nueva ubicación. Ma- 
ta al Hunter y en la habí 
tación siguiente pasa 
por la puerta de la »z- 


ra a la parte inferior del 
balcón. Baja por la esca- 
lerilla que hay tras la va- 
lla y una vez abajo accio- 
na la palanca. El gas de la 
sala de máquinas^ 
parecerá. Avanza a 
bitación donde comen- 
zaste con Steve Tras la 
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puerta, junto a las estan- 
terías hay una habita 
ción Al final encontraras 
un bote con Benigno A 
Combínalo con la otra 
sustancia y obtendrás 
Mezcla Benigna. Luego, 
ve hasta la habitación 
con la maqueta del 
Complejo Militar Colo- 
ca las Pruebas del Ejér- 
cito para revelar una es- 
calera secreta Baja, mata 
a las arañas y recoge 
munición hasta llegar a 
una zona con una pisci- 
na. En su interior hay un 
monstruo. No entres en 
el agua y dispara cuando 
se acerque al borde has- 
ta terminar con el. Des- 
pués salta al agua y coge 
la Placa Águila. Combí- 
nala con Mezcla Benig- 
na y obtendrás un obje- 
to. Regresa al pasillo de 
las alcantarillas y baja las 
escaleras para tomar la 
Escopeta. Cruza el agua 
esquivando al zombi y 
sube por la escalerilla al 
otro lado. Utiliza la Ala- 
barda en la puerta que 
hay al final del pasillo y 
Chris escapa en el últi 
mo Harrier que queda 
en la base que va hacia 
el Polo Sur 


La Antártida. 

Cuando aterriza Chris se 
encuentra en el Termi- 
nal Principal Pasa por la 
puerta doble y acaba 
con los tentáculos. Deja 
atrás el avión de Claire y 
ve hacia la sala para 
guardar en el pasillo de 
¡as polillas. Hay un arma- 
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tín Ahora tienes que ir a 
!a parte superioi de la 
Sala de Minas Camina 
hacia donde Claire en- 
contró la Válvula Octo- 
gonal. Cógela y serás 
atacado por más zombis. 
De vuelta en la sala de 
Producción, salta del pa- 
sillo a la superficie de 
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rio donde puedes colo- 
car la Alabarda y coger 
un Pisapapeles. Retro- 
cede para dirigirte a la 
sala de producciones su- 
perior. Aquí vea la sala 
donde Cía i re modificó la 
Válvula Liquida a los 
zombis y coge el male- 


hielo, accede al otro lado 
y entra por la puerta 
más cercana Seras de- 
tectado y un Hunter te 
atacará. Ignora la puerta 
doble y continúa hasta 
el ascensor para bajanM 
salir pasa hacia un pasi- 
llo helado La puerta más 
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próxima te llevará a una 
sala para guardar parti- 
da En el baúl coge el cu- 
chillo, el extintor que de- 
jó Claireyel Pisapape- 
les. En la maquinaria 
puedes usar la Válvula 
Octogonal Pulsa el bo- 
tón y darás electricidad 
a la zona inferior de la 
base Vuelta al pasillo de 
hielo Hay zombis, avan- 
za con cuidado y pasa 
por la ultima puerta Ve- 
rás una estatua con un 
Tigre Examínala y coge 
la Joya Azul El Tigre gi- 
rará revelando un En- 
chufe Coloca de nuevo 
I : Joya en su sitio. Retro- 
cede y entra por la puer- 
ta. Es un ascensor que te 
lleva a un pasillo lleno 
de hormigas. Písalas y 
tras la escena recoge un 
Ala junto al gigantesco 
hormiguero Ve hacia la 
izquierda y después a la 
derecha hasta llegara 
un sitio con sangre en la 
pared. Pasa por la puerta 
doble y sube las escale- 
ras. A la derecha de la 
cápsula examina el orde- 
nador e introduce estos 
símbolos: AA. CORONA, 
CORAZÓN y PICA. Se 
abrirá un pequeño com- 
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partimento donde tie- 
nes que depositar el Pi- 
sapapeles. La cápsula se 
abrirá dejando caer el 
cuerpo de Alfred. Ins- 
pecciónalo para recoger 
un Anillo. Regresa a la 
planta donde apareció el 
Hunter y, a través de la 
puerta doble, entrarás 


el tanque y coge la Llave 
de la Grúa. Nada más 
cogerla seras atacado 
por un Hunter. Ahora 
utiliza el otro elevador 
de la sala y desciende. 
Apaga las llamas con el 
extintor y coge el Mag- 
num Ahora vuelve a la 
sala de Producción su- 
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en una sala con un tan- 
que de agua. Pulsa el bo- 
tón para elevar un barril 
Con él puedes recargar 
el Extintor. Accede a la 
zona superior del tan- 
que Combina Va !vu ! a y 
Enchufe para vaciar el 
tanque de agua Entra en 




perior La cabina de la 
grúa está a la derecha 
Utiliza la Llave paia le- 
vantar el cuerpo de Nos- 
feratu con la grúa y una 
Joya Verde caerá al sue- 
lo helado desde su cuer- 
po De repente aparece- 
rá una araña gigante No 
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hace falta matarla, pue- 
des evitarla y recoger la 
Joya de Alexander cer- 
ca de Nosferatu Enton- 
ces, ve hacia el patio con 
el Tiovivo en la zona in- 
ferior de la base Hay dos 
objetos más en forma de 
Ala en el agua y cerca 
del Tiovivo Después, en- 
tra por la puerta doble al 
vestíbulo de la mansión 
Sube la escalinata e ins- 
pecciona el cuadro. Exa- 
mina las Joyas de Alfred 
y Alexander y colócalas 
en él Baja, detrás de las 
escaleras está Claire. Uti- 
liza el cuchillo para libe- 
rarla (si no tienes hay 
uno en ei pasillo supe- 
rior). Si Claire está enve- 
nenada tendrás que bus- 
car un Suero para evitar 
que muera. Ve a la sala 
donde hallaste la Llave 
de la Grúa. Baja por el 
ascensor y en una estan- 
tería cerca de donde es- 
taba el Magnum halla- 
rás el Antídoto para la 
chica. Cuando se en- 
cuentre recuperada y 
tras una escena, pasarás 
a controlar a la hermana 
de Chris. Dentro del baúl 
podrás coger hierbas pa- 
ra recuperar la energía 
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No te olvides de llevar 
ítems pai a recuperar tu 
salud. Pasa a la siguiente 
sala y elimina a los tentá- 
culos. Continua andando 
y entra por la última 
puerta del pasillo Estás 
en la prisión. Aquí, sube 
las escaleras y coge un 
Archivo junto al cañón e 
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inspecciona este último. 
Caerá una Bola de Cris- 
tal Cuando vayas a co- 
gerla, un trozo del techo 
descenderá. Toma la Bo- 
la de Cristal y colócala 
justo en el centro bajo la 
plataforma Claire saldrá 
y la Bola quedara aplas- 



tada Después espera a 
que la plataforma suba y 
ve corriendo a coger la 
Tarjeta de Seguridad 
que contenía la esfera. 
Ahora ve a la puerta pla- 
teada. Hay otra entrada 
con un lector de tarjetas. 
Usa la que acabas de en- 
contrar y te verás en una 
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sala con armaduras. Ste- 
ve está al fondo, pero se 
transformará en un 
monstruo terrible. Sólo 
puedes huir de él. Si con- 
sigue darte, 
energía hasta llegar 
puerta. Entonces tendrá 
lugar una serie de esce- 
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ñas hasta recuperar el 
control de Chris Con el 
Magnum bastarán unos 
6 disparos para acabar 
con Alexia. Después re- 
coge el Collar Examína- 
lo y se convertirá en la 
Joya de Alexia Sólo tie- 
nes que colocarla en el 
cuadro y una puerta se- 
creta se abrirá dando ac- 
ceso a un pasillo en for- 
ma de '<Y» Pasa por la 
puerta doble, a la iz- 
quierda hay una entrada 
a otra sala. En el escrito- 
rio que no tiene la má- 
quina de escribir encon- 
trarás la Llave de la Sala 
de Esterilización. Regre- 
sa al vestíbulo de la 
mansión Usa la llave en 
la puerta doble que es- 
taba cerrada Entra y ve 
hasta la sala para guar- 
dar partida y quita la 
energía. Regresa hasta la 
estatua del Tigre y saca 
las dos Joya s. Conecta la 
energía y ve al pasillo en 
forma de «Y» para ir a 
una réplica de la habita- 
ción de Alfred en la Re- 
sidencia Privada. En la 
caja de música inserta la 
Joya Azul. Pasa a la h it)! 
tación de Alexia y pon la 
Joya Roja en la otra caja 


de música, toma el disco 
y ponlo en la caja de Al- 
fred Por la escalerilla 
que ha aparecido sube 
al salón Allí hay un obje- 
to en forma de Libélula 
Vuelve al pasillo en for- 
ma de «Y» para entrar 
por la doble puerta que 
aún no habías abierto. 


que dentro contiene la 
Tarjeta de Seguridad. 
Avanza hasta el final de 
la sala, pasa la puerta do- 
ble, sube las escaleras y 
estarás en la parte supe- 
rior del hormiguero. Co- 
loca la Libélula Dorada 
en la puerta y entra a la 
Sala de Seguridad. Acá- 
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Estarás en la Sala de Or- 
denadores. Baja en el 
ascensor. Un ítem con 
forma de Ala está dentro 
de una cápsula. Puedes 
abrirla desde uno de los 
ordenadores. Combina 
las cuatro Alas con la Li- 
bélula Sube y entra por 
la puerta subiendo las 
escaleras. Da acceso al 
pasillo, donde Claire eli- 
minó a los tentáculos. Es 
un buen momento para 
salvar partida, tomar 
municiones y dejar al 
menos un espacio libre 
Ahora vea la Prisión 
Claire está atrapada tras 
una puerta de acero Te 
dará un Manual de Se- 
guridad. Al examinarlo 
en el inventario veras 


ba con los zombis e in- 
troduce la Tarjeta en el 
ordenador. El código 
que te piden es Veróni- 
ca. Se activará el sistema 
de autodestrucdón. 
Vuelve a la zona sobré e! 
hormiguero. Allí te en- 
contrarás con Claire, 
aparecerá Alexia y se ac- 
tivará el Lanzacohetes. 
Tras la escena, dispara 
rápidamente a Alexia 
antes de que acabe con 
Claire. Después, dispara 
has- 
ta qi 

transforme en un ser vo- 
lador. Coge el Lanzaco- 
hetes y pasarás a una 
perspectiva en primera 
persona. Con un disparo 
eliminarás a Alexia. 




Lanza . nhetes. Jugar el Battle Mode con este arma desde 
el principio es una auténtica gozada. Pero para conseguirla tie 
nes que ser un verdadero genio y llegar a alcanzar un rcmking 

A con Steve Bumsi- 
de, Chris, Al be rt 
Weskery las dos ver- 
siones de Claire. Si 
has tenido paciencia 
p y habilidad para lo- 

! grartal hazaña, el Li- 

near Launcher apare- 
ceré en tu inventario 

■ al inicio. 


Battle IVIode. Cuando termines el juego en cualquier ni 
vel de dificultad, te dará una opción para grabar partida En- 
tonces, en el menú principal aparecerá una nueva opción lla- 
mada Battle Mode. En él podrás jugar como Claire, Claire con 
otro traje, Steve, Chris y Wesker. Cada uno cuenta con armas y 
munición infinita para liquidar a todo lo que se mueva en pan- 
talla. Cada un de los personajes se enfrentará un jefe final dis 
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El segundo en- 
frentamiento 
con Alexia es rá- 
pido. Bastará un 
disparo certero 
para que no ha- 



Después de 
acertar con el 
Lanzacohetes a 
Alexia, podre- 
mos contemplar 
tranquilamente 
el epílogo del 
juego. 
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□ DE: VERONICA X 


Extras 


tinto al acabar su aventura. 

Para poder seleccionar a 
Steve tienes que haber co- 
gido la réplica de las Luger 
con Chris durante la aven- 
tura, en el puzzle de los ca- 
jones. Para activar a Al be rt 
Wesker debes acabar el BottleMode con Chris.Claire con la 
vestimenta alternativa aparecerá cuando obtengamos un 
buen ranking con el personaje original. Para acceder al segun- 
do Chris bastará con terminar el BottleMode con Wesker, aun- 
que tienes que tener en cuenta que sólo va armado con un cu- 


Perspectiva en primera persona. Si quieres te- 
ner una experiencia completamente nueva con Resident Evil 
Code: Verónica X,nada mejor que poder vivir el BottleMode 
en primera persona, al más puro estilo shooter 3D. Para conse- 
guir esta opción tienes que terminar la aventura de los herma- 


chillo de combate. 


nos Redfield con una dificultad normal o difícil. 
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Si eres un profesional del sector y quieres formar 
parte de nuestra red de franquicias, llama al: 


a DRí4N 0 


AV. LOS LIMONES 
MULT1 CINES 


CC. GRAN VIA, LOO 
AV. GRAN VIAS/ 
TEU 965 246 95 


C/ PADRE MARIANA, 24 
TEU 965 143 998 


AV. DE LOS LIMONES, 2 
ED.FUSTER JUPITER 
TEL 966 813 100 


BALEARES Palma 


tCELONA 


IARCELONA 


BARCELONA 


G. MARAÑON 


PORTO 


GRAN VIA 


AV ESPAÑA P“ VARA 
AV. borANA p EL Rgy 


GRAN VIA 




vía púnica 


AV. ESTACION 


AV. DE LA ESTACÓN, 14 
TEL; 950 260 643 


C/ VÍA PÚNICA, 5 
TEl: 971 399 101 


C.C. PORTO Pl CENTRO 
AV.I. GABRIEL ROCA, 54 
TEU 971 405 573 

Badalon a BARCELONA Barbera Valles BARCELONA Manresa BARCELONA Matará 


C/SANTS, 17 I 
TEU 932 966 923 


W r*U I.LAK13, y/ 

TEU 934 126 310 


TZMr 


^ C.C. 
MONT1GALA 


A. ALONSO 


£ C.C. 

P ' BARICENTRO 


MATARO PARK 


D. F. DE HERRERA 
EST AUTOBUSES 


COLEGIO 


t 


C.C.MONT1GA U 
C/ OLOF PALME, S/N 
TEU 934 656 876 

CÓRDOBA 


C/ ALCAIDE ARMENGOU, 18 
TEU 938 730 838 


C/ SAN CRISTOFOR, 13 
TEU 937 960 716 


C.C. BARICENTRO, LOCAL 37 
AUTOPISTA A-18,SAUDA 2 
TEU 937 192 097 

GIRONA 


CC.IA PUTA, LOCAL 7 
AV. CAST1UA Y LEÓN 
TEU 947 222 717 

GUIPÚZCOA S. Sebastián 


AV. VIRGEN DE GUAI 
TEU 927 626: 


C/ MARIMANTA, 10 
TEU 956 337 962 


KtT WIN JAIME, i 

TEL* 964 340 053 


W lj I KXjdUKL?, J 

TEL 937 586 781 

GRANADA Motril 


GIRONA Fiqueres 


GUIPÚZCOi 


£<«■§ 
So PASAJE o 
P maza I 


PZA. 

QUINTERO 

BAEZ 


C. MARCELO 


O LUIS MARIANO 


EDIFICIO 

RADIOVISIÓN 


PZA. COCA 
DELA i 
PINERA i 
ESTACION 


EMIU GRAHIT 




MONTURIOL 


PZA. ? 

DELAS 

MONJAS 


AUTOBUS 


C/ MARÍA CRISTINA, 3 
TEU 957 498 360 


C/ EMIU GRAHIT, 65 
TEU 972 224 729 


C/ MORERÍA, 10 
TEU 972 675 256 


Q NUEVA, 44 
EDIF. RADIOVISION 
TEU 958 600 434 

LAS PALMAS Vecindario 


C / LUIS MAR1AI 
TEU 943 635] 


AV. ISABEL II, 23 
TEU 943 445 660 


C/ TRES DE AGOSTO, 4 
TEU 959 253 630 


PASAJE MAZA, 7 
TEU 953 258 210 


LAS PALMAS Arrecife 


PICARA 

JUSTINA 


DR. FLEMMING 


'■■'CALLAO 


PZA, 

ESPAÑA p.DECHIL 

¡V 


gta>; ' 

GUZMAN 
EL BUENO 


PZA. REP. 
ARGENTINA 


AV. PEREZ GALDOS 


C/ CORONEL I. VALES DE U TORRE, 3 
TEU 928 817 701 


C.C.U BALLENA, LOCAL 1.5.2 
CIRA. GENERAL NORTE, 12 
TEU 928 418 218 

MADRID 


P* SIA. MARÍA DE U CABEZA, 1 
TEU 915 278 225 


CC ATLÁNTICO, LOCAL 29 
AUTOVIA GC-1.SA1IDA 28 


C/ DOCTOR I 


MADRID Alcobendas 


MADRID Las Rozas 


14M 

(^ADALAJARA 


ESCO- 

LAPIOS 


ILUSTRACION 


R. FDEZ. GUISASOLA 


BALEARES 


ORA. EL ESCORIAL 


AJALVIR TORREJON 


CC. MADRID 2 Q 
LAVAGUADA | 


C.C. 

PARQUE 

CORREDOR 


MAYOR 


PZA. DE LA O 
ARTESANIA | 


AV DE ESPAÑA 


C.C. U VAGUADA. LOCAL T-038 
AV. MONFORTE DE LEMOS, S/N 
TEU 913 782 222 

MÁLAGA 


C.C LAS ROSAS, LOCAL 13 
AV. GUADALAJARA, S/N 
TEU 917 758 882 


C/ MAYOR, 58 
TEU 918 802 692 


C.C. BURGOCENTRO II, LOCAL 25 
AV. COMUNIDAD DE MADRID, 37 
TEU 916 374 703 

SALAMANCA 


87, PORTAL 11, LOCAL 5 
17990 165 


OUE CORREDOR, LOCAL 53 
TORREJON-AJALVIR, Km 5 
TEU 916 562 411 

SEVILLA 


MÁLAGA Fuenqirol o 


PONTEVEDRA Viqo 


PZA. 

ESPAÑA 


AV. TAMARGUILLO 


PZA. DE LA 
INSTITUCIOr 


PZA. . 
EMIUO D. ' 
REVENGA 


JESUS SANTOS REIN 


C.C. 
PZA. DE 
ARMAS 




iCia PORTA 
DO SOL 


ESTADIO 
S. PIZJUAN 


MAYOR 


C/ ALMANSA, 14 
TEU 952 615 292 


C/ PASOS DE SANTIAGO S/N 
EDIF. CONDESTABLE 
TEU 968 294 704 

Wñk VALENCIA 


AV. JESUS SANTOS REIN, 4 
EDIF. OF1SOL 
TE; 952 463 800 

TOLEDO 


C / ELDUAYEN, 8 
TEU 986 432 682 


CC PZA DE ARMAS, LOCA1C-38 
PZA LEGION, S/N 
TEU 954 915 604 

ZARAGOZA 


TEU 954 675 225 

ZARAGOZA 


TARRAGONA 


VALENCIA Torrent 


VIZCAYA Bilbao 


PZA. 

MOYUA 


PZA 

ESPAÑA 


ZOCO 

EUROPA 


A SANGENIS 


PASEO ZORRILLA 


P - INEDITO ESPAÑA 


AV. CATALUNYA 


C/ VICENTE BUSCO IBÁÑEZ, 4 
TEL/FAX: 961 566 665 


C/ ANTONIO SANGENÍS, 6 
TEU 976 536 156 


AV. CATALUNYA, 8 
TEU 977 252 945 


C.C ZOCO EUROPA, LOCAL 20 
C/V1ENA.2 
TEU 925 285 035 


CC. E SALER, LOCAL 32 A 
C/ESAUER, 16 
TEU 963 339 619 


C/ CÁDIZ, 14 
TEU 976 21 8 271 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuado i 


| ¿Cómo realizar tu pedido? | 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30 h. a 20 h. 
y los Sábados de 10.30 h. a 14 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidos@centromail.es 


| ¿Cómo recibir tu pedid 


Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 horas. El coste de este servicio -en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular + 595 pts. Baleares + 795 pts. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 pts. EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Península y Baleares). 

Actualmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 

Centro MAIL - C 2 . Hormigueras, 124. Ptal. 5, 5 2 F - 28031 MADRID 


Nombre 

Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia 

Tarjeta Cliente SI di NO d) Número 


CREACION NUEVOS CENTROS MAIL 
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PRECIO 
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Spain is diffe- 


■ ■ as 

rent. Un saludo para 
todos los que están hartos de vj 
este tercer mundo consolero que 
pana. Sinceramente, aquí la c 
del videojuego no existe, mucha 
sonas lo siguen viendo como a 
gente "viciada" , inmadura e inl 
"¡Dios mío, eres ya un adulto, c 
los video j uegos! ".. . Ahora er 
por que estamos en la cola de] 


de los video juegos. Si estamos en des- 
ventaja, estemoslo a las duras y a las 
maduras; ¿por que tenemos que pagar 
los europeos el mismo precio por algo 
a lo que no vamos a sacar el mismo 
partida que el resto del mundo? Por 
ejemplo, el modem de Dreamcast europeo 
es de 33,6 k y el NTSC es de 56 K y la 
mayoría de sus juegos están sin posi- 
bilidades on-line. Un saludo a todos 
los amantes del mundo del vide juego. 

Pedro Aranda Fernández, vía e-mall. 


Playstation 2 vs 
Xbox vs GameCube 

□avld Díaz Recio. Fuenlabrada [Madrid] 

Que tal Doc, ahí van mis dudas: 
u ¿Virtua Fighter 4 para PS2 será 
idéntico a la recreativa o será peor? 

■ ¿Qué pasó con un juego sobre el 
Ferrari 360 Modena que iba a salir en 
Playstation 2? 

M ¿Para cuando MGS2, traducido y 
doblado al castellano? 
u ¿Flabrá mucha diferencia gráfica 
entre los juegos de GameCube,Xbox 
y Playstation 2? 


■ Sega asegura que PS2 no es tan 
potente como Naomi 2 . 

■ La última vez que vimos dicho 
título fue en el E3 del 2000. 

u Hasta después de navidades, 
nada, además, llegará traducido, 
pero aún no se sabe si doblado, 
u Supongo que será parecida a la 
que hay entre PS2 y Dreamcast. 

Resident Evil 4, solo 
para Game Cube 

Joan Almorin Campos. Vía e-mall. 

Estimado Doc: 

■ ¿Mostrará Metal Gear 2 efectos de 
sombras en el suelo y las paredes? 

■ ¿Sabes algo del futuro Resident 
Evil 4?, ¿saldrá para Playstation 2? 

■ ¿Y de WipeOut? 

■ ¿Hasta cuando mantendrá Sony la 
oferta de PS2 + GT3 por 75.000 ptas.? 


■ Claro, ¿no has visto la demo? 


■ Pues parece ser que la saga RE 
aparecerá completa en GameCube 
para después ser continuada, en 
exclusiva, con RE Zero y RE 4. 

■ WipeOut Fusión está a punto de 
aparecer en el mercado europeo, 
m Dicha oferta es limitada y dura- 
rá hasta fin de existencias. 

¿Metal Gear Solid: 

The Movie? 

Wllllam Araya y Eülto. Chile. 

Te escribo estas preguntas esperando 
que las respondas: 

■ ¿Crees que es posible que alguien 
se interese en hacer una película de 
Metal Gear Solid? 

■ ¿Cuanto crees que durará el reina- 
do de los 128 bits? 

■ Ya que la primera Playstation está 
casi extinguida , dime algunos títulos 
que no puedan faltar en la estantería 
de un buen jugador. 


m El argumento del juego da para 
eso y mucho más, aunque quizá 
sería algo desilusionante, como lo 
fue Street Fighter The Movie. 
m La media por generación "con- 
solera" está en unos 5 o 6 años, su- 
pongo que hasta el 2005 o el 2006 
no llegaremos a ver una Playsta- 
tion 3. 

m Saga Tekken, Metal Gear Solid, 
Final Fantasy Vil, Driver, saga 
Gran Turismo, ISS Pro Evolution 
2... Hay tantos títulos que no pue- 
den faltar en la estantería. 






Enviad las preguntas a 
doc.superjuegos@grupozeta.es 
o a Ediciones Reunidas S.A. 
O'Donnell, 12, 28009 Madrid. 




Escribid en el sobre Linea 
Directa con Doc 


por Doc 







Half-Life [P5E] 
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CALIENTE. Los n 1 1| jreslonantes lanzamJertjflkJj 

que llegaran en navidades para P52 y par, i BI 1 A 

1 

TEMPLADO. Tras casi diez atas. RraíRght One 

vuelve a estar censurada en 6BA. 

1 

FRÍO. ¿Dejarán buen sabor de boca los últimos 
títulos para Dreamcast? 


■ Voy a aprender a programar en 
DIV (v2.01), lenguaje bastante pareci- 
do a C++ pero específico para juegos 
¿lo conocéis?, ¿qué opinión tenéis so- 
bre este lenguaje ?, ¿os parece buen 
comienzo para programar juegos? 

■ ¿Me podéis facilitar algún tipo de 
información donde puedan respon- 
der más dudas sobre programación? 


U En Japón ya han salido a la ven- 
ta dos veces, aunque sólo a través 
de la página web de Sony Japón . 
En el kit de Linux se incluía el disco 
duro de 40GB, teclado y ratón para 
PS2, un adaptador vídeo PS2-VGA 
y adaptador ethernet/modem. 

■ No creo que sea fácil conseguir 
un Net Yaroze a través de Sony, po- 
siblemente lo encontrarás de se- 
gunda mano. Funcionaba bajo 
Turbo C++ e incluía manuales y li- 
brerías gráficas de Playstation. 

■ Tengo el DIV 2 y por ahora, lo 
único que he conseguido es leerme 


el manual. Por lo que he leído, pa- 
rece sencillo y especialmente indi- 
cado (lógicamente) para progra- 
mar juegos. 

■ Si quieres programar en conso- 
las antiguas, pásate por 
www.emulatronia.com (la mejor 
página de emuladores en español) 
y seguro que encuentras algo. Pa- 
ra programar en Game Boy Ad- 
vance, pásate por 
www.gbadev.org y en Dreamcast, 
ve a http://boob.co.uk. 

|M22LE2¡íí¡£«E£L2-ES^. 

□anl del Cerro. Fuengirola. 

Estoy obsesionado, sólo tengo una 
pregunta: 

■ He visto ei juego Max Payne en PC 
y estoy 7 Upado': ¿Saldrá en PS2? 

■ Sí, saldrá en noviembre aquí y 
espero que lo conviertan bien, por- 
que a mi también me encanta. 


Programación y 
consolas 


Sergio Roche Barcia. Zaragoza 

Tengo unas preguntas que espero me 
puedas responder: 

■ He oído que se van a poner a la 
venta unas cuantas unidades del kit 
de desarrollo de PS2 bajo Linux ¿es 
cierto?, ¿cuántas unidades se pon- 
drán a la venta?, ¿a qué precio?, 
¿dónde y cómo se podrán comprar?, 
¿cuáles son sus características? 

■ ¿Sabes si aún se pueden conseguir 
los kits de desarrollo para Playsta- 
tion llamados Net Yaroze?, ¿sobre 
que lenguaje de programación fun- 
ciona? 




SH 
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Más Woman, más bella 

Dos regalos acompañan a Woman en octubre. Llévate un com- 
pleto «Especial Belleza» con trucos y nuevos productos pensados 
para ti. Para que no te falte de nada. Te ofrecemos un guante 
exfoliante y un tratamiento reductor de arrugas de Yves Rocher. 
En portada, Pilar López de Ayala y Daniele Liotti. En el interior 
entrevistamos en exclusiva a Tom Ford y hablamos con Rosario, Miguel Bosé y 
Edward Burns, rey del cine independiente norteamericano. 


Consigue con MEGATOP el 
despertador de los Simpson 

Los fans de Los Simpson van a alucinar. El número de octubre de Megatop va acompa- 
ñado del despertador de esta peculiar familia y podrás elegir entre varios modelos y 
colores. En la revista encontrarás un reportaje sobre el lanzamiento de la primera tem- 
porada de Los Simpson en vídeo y en DVD. Sorteamos 10 packs en vídeo de Los Simp- 
son, colección primera temporada. Te adelantamos, con amplios reportajes, los 
estrenos cinematográficos de! mes (Inteligencia Artificial y Hora punta 2), los nuevos personajes 
de la serie Compañeros y ios cracks más jóvenes del deporte nacional. En cuanto a música, entre- 
vistamos a Los Caños y Enrique Iglesias y te presentamos a Gori 
Haz. En el suplemento Mundo Pokémon, te descubrimos todos 
los secretos de Pokémon Stadium 2. Ade- 
más, sorteamos 5 Game Boy Advance y 5 
lotes Pokémon con las cinco ediciones 
del juego y todo por sólo 595 pesetas. 






AKLUUCn UD 

y 

XPLODER CD9000 


PISTOLA SCORPION II 
con puntero láser 


PAKTALLA LCD para PSoneTM 








Vou te hace tomar nota 

Este mes You te regala un bolígrafo Bic Cristal Grip y un bloc de notas. Te presen- 
tamos a chicos guapos de verdad: el grupo de moda del momento, los nortea- 
mericanos 'N Sync, el mejicano Gael García Bernal y el italiano Daniele Liotti. En 
chicas tenemos una entrevista desde Los Ángeles con Nicole Kidman, protago- 
nista de «Los otros», y con la modelo Bimba Bosé.Y como hay que ponerse en 
forma después del verano, nada mejor que el especial deportes: la moda más 
bonita para lucir en el gimnasio, lo último en prácticas deportivas, maquillaje para no perder tu coque- 
tería aun sudando la camiseta y unos consejitos para dejarlos KO en la sala de fitness. Y como siempre 
la moda más especial pensada para ti y un montón de secciones para que leas You de cabo a rabo. 





Promiscuidad masculina 

Ellos tienen fama de estar siempre a punto, de que, al contrario que ellas, su sexualidad se mide más pr la 
calidad. En el número de octubre, CNR te explica las razones de por qué existe ese estereotipo y analiza el 
fenómeno de la promiscuidad. Descubre cómo nos afectan y por qué nos crean dependencias productos 
naturales como el café. Nos sumergimos en el mundo de los instintos, los que ponen de manifiesto que en 
el fondo seguimos siendo animales y aquellos que nos hacen distintos de ellos. Y 
como el otoño es época de hacer borrón y cuenta nueva, te ofrecemos un directo- 
rio de páginas webs que te facilitarán la dura tarea de encontrar trabajo. También 
hemos preparado un informe sobre la oferta de las televisiones de pago para la 
nueva temporada y, sin levantar los ojos de la pantalla del ordenador, te invitamos 
a descubrir el mundo del P2P, el «peer to peer», una nueva forma de entender 
Internet que permite a los usuarios intercambiar todo tipo de información sin 
intermediarios. Y como siempre, un CD-ROM de regalo. 






coste máximo de la llamada 48 ptas min. 
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supeguegDs 


Mariana López, supongo que 
leerás estas lineas dentro de 6 meses, 
cuando la revista llegue a tu país. 
Lo siento tronca, no tengo novia, pero 
no me interesa tu oferta Actualmente 
solo acepto sesiones de dos horas. 

Arnaldo Vilchez. Con ese nom- 
bre tan bujarrdn no me extraña que te 
interese conocer las aficiones de Ne- 
mesis Pues te cuento Juega al pad- 
del con sus pelotas, al gua con su om- 
bligo, y a la pelota vasca con su pa- 
pada Esta desesperado por pillar, asi 
que fijo que cae. 

Melchor Izo. 5i quieres escribir 
a la sección, hazlo al email 
sgolfosyahoo es Estaba reservado para 
citarme con nenas, pero ya tengo la 
lista de baile repleta. 

Y al resto... Vale ya de cachon- 
deo estival y escribidme de una vez, 
que echo en falta a muchos de mis ne- 
cios, aunque saludo a los nuevos. 


Desengáñate @us- 
tin... Imagínate lo cu- 
tres que han debido 
serlos dibujos de es- 
te mes como para 
que tú tengas la 
oportunidad de ser 
publicado. No te lo 
mereces, pero en fin, 
algún día alguien me 
recompensará... 


Este mes he decidido ponerme al día con nuestro necio Paniagua. Tengo 
como diez dibujos más suyos sin publicar, así que aún no acaba aquí la co- 
sa. Asi que Eduardo, persevera que aquí reconocemos tu valía. Por cierto, 
¿por qué no haces una caricatura playera de la gente de redacción? 


Abel, te digo lo mismo. Y ya que he tenido la 
deferencia de publicarte dos meses seguidos, 
ya va siendo hora de que vuelvas al internado 
y continúes tus estudios. Inténtalo... con suerte 
conseguirás distinguir los colores. 


í 





Un lector veterano y 
probablemente gay 

David Álvarez. [Benldarm] 

Hola. Soy un seguidor acérrimo e in- 
condicional de esta revista , que me 
acompaña casi desde que nací. 


u Pues macho, en el siglo XIX toda- 
vía no estábamos a la venta ... 


Y te escribo porque quiero preguntar- 
te unas cosas sobre la revista. 

1) Echo en falta los artículos de De 
Lúcar. ¿Qué ha sido de él? 


u Aunque aún colabora, De Lúcar 
abandonó los videojuegos y se de- 
dicó por completo a su verdadera 
vocación, el recauchutado de neu- 
máticos con restos de sus ingles. 


2) También he visto cómo Mayerick 
desaparecía... ¿Dónde se ha metido ? 


u May actualmente se dedica a la 
investigación. Un grupo de cientí- 
ficos de Alcorcón, su localidad na- 
tal, descubrió que los «bujeros» de 
su cara reunían las condiciones 
ideales para la reproducción de 
orugas. Ya es padre de 2000 criatu- 
ras que son clavaditas a él. 


Aunque me pareces un poco subnor- 
mal, debo reconocer que si tengo ma- 
nía a alguien es a Nemesis, que es un 
plasta, y a Chip&CE, que hace que la 
lectura de cualquier comentario de 
juego deportivo se convierta en el 
mayor antídoto contra el insomnio. 


u En lo de Nemesis y Chip&CE, de 
acuerdo... Pero yo por lo menos no 
soy un fracasado solitario como 
tú, no me huele el aliento a truño 
de bebé y, sobre todo, no me lla- 
man «la minipimer de Benidorm». 


I t o p ¡TTTTon 
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i IXiostradamus 

1 . Nos previno de la existencia de Tomás 

n Enrique “Alcalá's Chicken” 

L . El tabernera medieval 

3 

1 Pintxo 

• . De indigente a tendero en dos semanas 

1 

<§>ustin Flowers 

1 . Asiduo visitante de proctólogos 


Abel Granadas 

. Un dibujante sin talento, pera majete 
















C/ Arenal 8-l a Planta-Local 18 
28013 - Madrid 

Tlf: 915232393 Fax: 915232408 


HTTP://UIUIUI.CHOLLOGflmES.ES 
HTTP:// WWW. CHOLLOGflmES.COm 

E-mnil: CHOLLO UIRTlIfl 1(9 UlflllñDOO. ES 


COMPRAMOS TODOS TUS JUEGOS 
Y CONSOLAS, PAGAMOS MAXIMO 
EN EFECTIVO O MATERIAL. 


COMPRAMOS PELICULAS 


ENVIOS A TODA ESPAÑA POR AGENCIA 24-48 HORAS. 


SOLICITA NUESTRA NUEVA LISTA CON TODAS NUESTRAS REFERENCIAS... 

PS2, DREAMCAST, PSX, N64, SATURN, 3DO, JAGUAR, SNES, NES, GB, LYNX, GAME GEAR, MD, MEGACD, NEC, MS, ATARI, WONDERSWAN, NGPC, 32X, FAMICOM... 


VISITANOS DEL 26 AL 28 DE 
OCTUBRE EN LA FERIA DEL 
MANGA DE BARCELONA. 


I Un juego de culto, ahora en ingles 

• Personajes de Akira Toriyama 

: ¡¡¡RESERVALO YA!!! 

• •••••!•••••••• 
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12.900 Pts. 
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NEO GEO POCKET COLOR 


BASEBALL STARS 3900 

BI0M0T0R UNITR0N 8900 

CONSOLA + SONIC 18900 

C00L B0ARDERS 9500 

CRUSH R0LLER 3900 

DERBY CHAMP 4900 

DRAG0NS WILD 3900 

FATAL FURY1ST. 4900 

GALS FIGHTERS 10500 

LASTBLADE 10500 

METAL SLUG 7900 

METAL SLUG2ND 10500 


NEO CHERRY MASTER 

3900 

NEOGEO CUP 98 

4900 

NEO TURF MASTERS 

3900 

OGRE BATTLE JAP. 

8900 

PAC MAN 

4900 

PUZZLE BOBBLE 

5900 

SAMURAI SHODOWN 

4900 

SONIC 

9500 

SNK VS. CAPCOM 


FIGHTING 

10500 

SNK VS CAPCOM 


CARD FIGHTING 2 

CONS 




Arenal 8 

I a Planta-Local 18 


WW 1 

Cl MAYOR - — 


SOL 


PZA. 

MAYOR 


BANDAS SOMOBiAS 


CASTLEVANIA CHRONICLES (PSX 4500 
EVANGELION. NEON GENESIS ths best cofection 2500 


EVANGELION, NEON GENESIS ths best cofection 2500 
FINAL FANTASY Vil original soundtrack [4CDJ 8900 
FINAL FANTASY VIII onoinal soundtrack 14001 8900 


FINAL FANTASY IX original soundtrack [4CD] 8900 
FINAL FANTASY P0TI0N relaxing with FF 2500 


FINAL FANTASY POTION relaxing with FF 2500 
FINAL FANTASY VI (3 CDS) 6500 

FINAL FANTASY X (4 CDS) 8900 

FINAL FANTASY TACTICS 2 CDS) 4500 
GENSOSUIKO DEN II musicalbum -ORRIZONTE- 2500 
MARMALADEBOY best álbum -single collecíion 2500 
PARASITE EVE 4500 

PERSONA 2 /Innocent Sin -the error ofUieiryoutfi 2500 
PHANTASY STAR ONLINE 2500 

RUROUNI KENSHIN BEST THEME COLL. 2500 
TALES OF DESTINY 4500 

TENCHU soundtrack 2500 

VALKYRIE PROFILE arrange álbum 2500 
WILD ARMS 2 4500 

XENOGEARS creld 2500 

ZELDA majora's mask 4500 

Y MUCHAS MAS... CONSULTANOS. 


... GAME CUBE Y XBOX YA DISPONIBLES ... NOVEDADES DREAMCAST: GAROU MARK OF WOLVES, SHENMUE 2, NBA 2K2, VIRTUA TENNIS 2K2 ... STOP. | 


13.900 Pts. 
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13.900 Pts. 
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13.900 Pts. 
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Cinco discos del mejor RPG 
Unidades muy limitadas. 


DRAGON BALL Z 
LEGENDS 

(Versión Japonesa) 
De nuevo disponible 
por tiempo limitado 
PIDELO YA 


La ocyunud pane uc unu u u iua 

mejores juegos para Playstation 
YA DISPONIBLE 


18.900 Pts 


NOVEDADES GAME BOY ADVANCE: 


13.900 Pts. 


WARIO LAND 4, SUIKODEN, STREET FIGHTER ... NOVEDADES PS2: TIME CRISIS 2, CAPCOM VS. SNK 2 ... STOP. 


OTROS PSX (USA) RPG EN INGLES 


BEYOND THE BEYOND 
BRIGANDINE 
ECHONIGHT 
SAGA FRONTIER 
SHAD0W TOWER 
TORNEKO THE LAST HOPE 
OGRE BATTLE 
PERSONA 


12.900 

12.900 

11.900 

11.900 
8.900 

13.900 
13.900 
13.900 


8.900 Pts. 
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13.900 Pts. 


18.900 Pts. 


13.900 Pts. 



















WV | ZKtcl5UpedUEgD5.( 


Calin McRae en P5E. La com- 
pañía inglesa Codemasters ha anunciado 
que su exitosa saga automovilística, 
avalada por el piloto escoces, visita- 
ra en el 2002 la 128 bits de Sony. El 
juego tendrá como protagonista al Ford 
Facus R5 World Rally Car, gue estará 
diseñado de tal forma gue incluirá 
partes totalmente móviles y contará 
con un sistema mejorado de detección 
de impactos que dará como resultado un 
coche completamente defórmame. 


Tokyo Game Show 3001 
Fall. Ya se conocen algunas de las 
compañías que presentaran sus juegos 
en la feria japonesa de otoño Enix 
[Dragón Ouest IV y 5nap Kids ], Capeón 
[ Onimusha R y Máximo) y Namco [Moto 
GPR, Time Crisis R, 1 lampire Night , Xe- 
nosaga Episode 1 y Tekken Advance) son 
algunas de las que presentarán las no- 
vedades más suculentas. 


Pokémon Midi. Nintendo ha 
presentado su última consola portátil 
dedicada por completo a los juegos de 
estas prolificas criaturas Su tamaño 
será algo superior al de Pokúmon Pika- 
chu en blanco y negro y contará con 
una cruceta direccional y tres boto- 
nes. Ademas, incorporará un sensor de 
movimiento que permitirá jugar a de- 
terminados títulos simplemente agitan- 
do la consola. Junto con ella se in- 
cluirá el juego Pokémon Party También 
mencionar que en Japún ya se han pues- 
to a la venta Pokémon Puzzle Collec- 
tion y Pokémon Animated Cartoon Card. 


Lanzamiento europeo de 
GameCube. Rumores sin confirmar 
por parte de Nintendo que apuntan una 
fecha, finales de marzo, como posible 
momento del lanzamiento de su nueva 
consola en territorio europeo, que 
acaba de aparecer en Japún El precio, 
también sin confirmar, serla de 39.900 
ptas. Por otra parte, y siguiendo con 
GameCube, en el pasado Nintendo Space 
World se presentaron las primeras imá- 
genes de dos de los títulos mas emble- 
máticos de la compañía Mario Sunsbine 
y The Legend of Zelda. El primero hará 
su aparición en Japún en verano de 
2002, Zelda se retrasará algo mas. Lo 
que mas llamo la atención en la pre- 
sentación, aparte de su impresionante 
apartado técnico, fue el estilo carto- 
on del que se han revestido a las nue- 
vas aventuras de Link. 


La resurrección de los beatem-up en E?D 


Cagcom^s^Sllj^^ 



El pasado día 1 3 de septiembre se 
puso a la venta Capcom Vs SNK 2, 
tanto para PS2 como para Dream- 
cast, convirtiéndose en el beat'em- 
up 2D más perfecto de la historia. 

La versión para los 1 28 bits de Sony 
podía adquirirse junto a un módem 
para jugar on-line, mientras que el 
título de DC venía acompañado por 
el Capcom Fan Disk ( Replay Data y 



galerías de ilustraciones). CVS2 puede ser jugado on-line, incluso entre 
Dreamcast y PS2. Por otro lado, varios meses después de su salida en Dre- 
amcast,hará aparición Guilty Gear X para Playstation 2, con un apartado 
gráfico similar a la versión Naomi y con dos personajes del primer GG. 


Remake del primer BipHazard para Eameüjbe 

La saga será exclusi va para IXlintendn 



4 -i 


h 


Capcom ha anunciado en una reciente conferencia de prensa que su saga 
mítica de Survival Horror sólo visitará en el futuro la nueva consola de Nin- 
tendo. El primer título en aterrizar será un remake del Biohazard original 
(Capcom planea versionar consecutivamente todos los títulos de la saga 
para GameCube sustituyendo los fondos prerrenderizados por entornos 
3D), que aparecerá en Japón el 22 de marzo y del que os ofrecemos un par 
de ¡mágenes.También se ha confirmado que tanto Resident Evil 4 (secuela) 
como Resident Evil Zero (precuela) están ya en desarrollo. 


Novedades para P5cine En Japón 


El 1 2 de octubre Sony reducirá oficialmente el precio de su 32 bits hasta 
9.800 yens. Ese mismo día lanzará al mercado su esperada pantalla para 
PSone TFT LCD de 5 pulgadas, que cuenta con dos altavoces estéreo y en- 
trada de vídeo en su parte posterior para conectar cualquier otro dispositi- 
vo. Su precio en Japón será de 1 4.800 yenes. 


j 



Este es el llamativo aspecto de la con- 
sola con la pantalla acoplada. Más 
adelante aparecerá un pack que inclui- 
rá ambos dispositivos. 










Celebra con Noddy 

la fiesta de cumpleaños * 




Un fantástico juego, donde los más pequeños disfrutarán 
en el maravilloso mundo de Noddy 


BIBIC 



Noddy and Toyland: Copyrights are the property of Enid Blyton Ltd/BBC Woridwide Ltd (Alt rights reserved). Trademarks are the property of Enid Blyton Ltd (All rights reserved). 














TAN GRANDE QUE 



Z/e Ida™ está aquí de nuevo con una aventura tan grande que no cabe en un solo juego. 

Intenta controlar todos los elementos de Oracle of Seasons™ y el tiempo en Oracle of Ages™. Pero si quieres vivir 
la mayor aventura, juega con los dos para desvelar todos los misterios y enfrentarte al gran enemigo. 



CNintendo) 

GAMINB 24:7™ 

www.nintendo.es 





